PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA





KELAS VIII SMP by Rosyid, Abdul
 i 
 
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA  
BERUPA MOBILE GAME NINJA ALJABAR 
BERBASIS EDUTAINMENT  














Diajukan untuk Melengkapi Tugas-tugas dan Memenuhi Syarat-syarat  
Guna Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd) 
dalam Ilmu Matematika 
 
 
 Oleh : 
 




Jurusan Pendidikan Matematika 
 
 
Pembimbing I  : Drs. H. Abdul Hamid, M.Ag. 





FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN 
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI RADEN INTAN  
LAMPUNG 












PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA BERUPA 
MOBILE GAME NINJA ALJABAR BERBASIS EDUTAINMENT  






Kemajuan teknologi merupakan sesuatu yang tidak bisa dihindari dalam 
kehidupan saat ini, karena kemajuan teknologi selalu beriringan dengan kemajuan 
ilmu pengetahuan. Sehingga untuk daya tangkap pembelajaran yang baik terutama di 
bidang matematika yang paling sulit dipelajari dan dianggap momok dalam belajar 
ditekankan kepada pendidikan visual yang terlihat menarik dengan tambahan gambar 
dan suara. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan, respon peserta didik 
dan pendidik terhadap media pembelajaran matematika dengan pendekatan 
edutainment.  
Prosedur penelitian dan pengembangan yang digunakan adalah model 
pengembangan Borg and Gall. Instrumen pengumpulan data yang digunakan adalah 
angket yang diberikan kepada Tujuh orang ahli (tiga orang ahli materi, tiga orang ahli 
media dan satu orang ahli bahasa) dilibatkan untuk menilai kelayakan media, 79 
peserta didik (12 peserta didik uji coba kelompok kecil dan 67 peserta didik uji coba 
kelompok besar) dan 3 pendidik matematika dilibatkan untuk melihat kemenarikan 
media, dan 75 pengguna smarthpone untuk mengetahui respon media.  
Hasil penelitian menunjukan bahwa penilaian dari para ahli sangat layak (89% 
ahli materi, 93% ahli media dan 93% ahli bahasa), respon peserta didik dan pendidik 
sangat menarik (89% uji coba kelompok kecil, 82% uji coba lapangan dan 86% uji 
coba pendidik) dan respon pengguna smartphone yang terdiri dari pendidik, dosen 
dan mahapeserta didik menunjukan bahwa respon pengguna sangat menarik dengan 
persentase 90%. Hal ini menunjukan bahwa media yang dikembangkan oleh peneliti 
dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran di sekolah. 
 


























































































































آوُنَناَء اَِذإ  َلِيق   مُكَل  
 
اوُح ذسَفَت  ِف ٱ ِِسلََٰجَه
 
ل  َفٱ 
 
اوُحَس ف  ِحَس  فَي ٱ ُ ذللّ    مُك
َل اَذوَإِ 
 َلِيق ٱ 
 
او ُُشُن  َفٱ 
 














ل    تََٰجَرَد  َوٱ ُ ذللّ اَِهب 
 َنوُلَه  عَت  رِيبَخ ١١  
Hai orang-orang beriman apabila dikatakan kepadamu: "Berlapang-lapanglah 
dalam majlis", maka lapangkanlah niscaya Allah akan memberi kelapangan 
untukmu. Dan apabila dikatakan: "Berdirilah kamu", maka berdirilah, niscaya Allah 
akan meninggikan orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-orang yang 
diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. Dan Allah Maha Mengetahui apa yang 
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A. Latar Belakang 
Kemajuan teknologi merupakan sesuatu yang tidak bisa dihindari dalam 
kehidupan saat ini, karena kemajuan teknologi selalu beriringan dengan kemajuan 
ilmu pengetahuan. Setiap inovasi diciptakan untuk memberikan manfaat positif bagi 
kehidupan manusia. Teknologi juga memberikan banyak kemudahan sebagai cara 
baru dalam melakukan aktivitas manusia. Manusia juga sudah menikmati banyak 
manfaat yang dibawa oleh inovasi-inovasi teknologi yang telah dihasilkan dalam 
dekade terakhir ini.1 
Teknologi pendidikan merupakan suatu bidang terapan yang relatif baru. Pada 
awalnya timbul dengan memadukan teori dan konsep dari berbagai disiplin ilmu 
kedalam suatu usaha terpadu untuk memecahkan masalah belajar yang tidak 
terpecahkan dengan pendekatan yang telah ada sebelumnya.2 Sehingga untuk daya 
tangkap pembelajaran yang baik terutama di bidang matematika yang paling sulit 
dipelajari dan dianggap momok dalam belajar pada saat ini atau sebelumnya 
ditekankan kepada pendidikan visual yang terlihat menarik dengan tambahan gambar 
                                                     
1Muhamad Ngafifi, ―Kemajuan Teknologi Dan Pola Hidup Manusia Dalam Perspektif Sosial 
Budaya,‖ Jurnal Pembangunan Pendidikan: Fondasi Dan Aplikasi 2, no. 1 (2014): 33–47. 





dan suara.3 Perkembangan dunia IPTEK yang demikian mengagumkan itu memang 
telah membawa manfaat yang luar biasa bagi kemajuan peradaban umat manusia 
khususnya di bidang Pendidikan Matematika.4 
Sejalan dengan itu, Allah SWT pun mengistimewakan bagi oang-orang yang 
gemar mengejar pendidikan untuk mendapatkan ilmu sebagaimana firman-Nya dalam 
QS. Al-Mujadallah Ayat 11 sebagai berikut : 
ٍََ يِرَّنٱَاهَُّيأَٰٓ  َيَ َا َُٰٓىَُياَءَاَِذإَََمِيقَ َىَُكنَىُحََّسَفت َاَِيفََِِسه  َج ًَ  نٱَ َاىُحَس  فَٱفََِحَس  َفيََُ َّللّٱَ َ  ىَُكنَاَِذإَوَََمِيقَ َاوُزُشَٱَ َاوُزُشََٱفَ
ََِعف  َسيٍَََ يِرَّنُٱهَّهنٱَ َاُىَُياَءَ َىُكُِيٍَََ يِرَّنٱَوَ َاُىتُوأَََى  هِع  نٱََ  ت  َجَزَدََُ َّللّٱَوَا ًَ ِبٌَََ ُىه ًَ  َعتَ َسِيبَخَ١١  
Artinya : ―Wahai orang-orang yang beriman! Apabila dikatakan kepadamu, “Berilah 
kelapangan didalam majelis-majelis,” maka lapangkanlah, niscaya Allah akan 
memberi kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan, “Berdirilah kamu,” maka 
berdirilah, niscaya Allah akan mengangkat (derajat) orang-orang yang beriman 
diantaramu dan orang-orang yang diberi ilmu beberapa derajat. Dan Allah maha 
teliti terhadap apa yang kamu kerjakan”. (QS. Al-Mujadallah : 11)5 
 
Berdasarkan ayat diatas dapat dijelaskan tentang keistimewaan orang-orang 
yang gemar menuntut ilmu, bahwa Allah akan memberikan keistimewaan yaitu 
berupa kelapangan dan derajat yang tinggi bagi siapa saja yang menuntut ilmu 
walaupun sekecil apapun. 
ۥَُهنََ ت  َبِّقَعُيََ ٍ ِّيٍََِ  َيبََِه  يََديََ ٍ ِيَوَِۦِهف  هَخَۥَُه ُىَظف  َحيََ ٍ ِيََِس  َيأََهِ َّللّٱٌَََّ ِإَََ َّللّٱَََلََُسِّيَُغيَاَيَ َو  َىِقبَ َىَّتَحَ َاوُسِّيَُغيَاَيَ
َه  ىِهُِسفََِأبَََٰٓاَِذإَوَََداََزأََُ َّللّٱَ َو  َىِقبَاٗء َٰٓىُسََََلفَََّدَسَيَ ۥََُهنَاَيَوَُىَهنٍَ ِّيَِۦِهَوُدٍَِيَ َلاَو ١١  
Artinya : “Bagi Manusia ada malaikat-malaikat yang selalu mengikutinya bergiliran, 
dimuka dan dibelakangnya, mereka menjaganya atas perintah Allah. Sesungguhnya 
                                                     
3Mohamad Adiwijaya, Kodrat Iman S, and Yuli Christyono, ―Perancangan Game Edukasi 










Allah tidak merobah keadaan sesuatu kaum sehingga mereka merobah keadaan yang 
ada pada diri mereka sendiri. Dan apabila Allah menghendaki keburukan terhadap 
sesuatu kaum, maka tak ada yang dapat menolaknya, dan sekali-kali tak ada 
pelindung bagi mereka selain dia. (QS. Ar- Ra’d : 11)6 
 
Berdasarkan penjelasan ayat diatas diharuskan kita untuk terus berinovasi, 
kreatif sehingga hidupnya dapat semakin produktif. Sehingga dari penjelasan ayat 
diatas bahwa pengembangan teknologi dalam pendidikan merupakan keharusan kita 
untuk terus berinovasi dan menciptakan sesuatu semenarik mungkin dalam dunia 
teknologi pendidikan. 
Salah satu perkembangan teknologi yang saat ini sedang pesat adalah 
Smartphone atau Ponsel Pintar. Smartphone (telepon cerdas) adalah telepon genggam 
yang mempunyai kemampuan tingkat tinggi, kadang-kadang dengan fungsi yang 
menyerupai komputer. Belum ada standar pabrik yang menentukan arti telepon 
cerdas. Smartphone adalah telepon yang menyediakan fitur yang berada diatas dan 
diluar kemampuan sederhana untuk membuat panggilan telepon. Selama bertahun-
tahun, konsep ponsel pintar terus berkembang sebagai perangkat tangan yang selalu 
berkembang semakin canggih.7Jenis ponsel pintar atau smartphone yang sedang 
Popular saat ini adalah Android. Fitur pada jenis Ponsel Pintar ini adalah Blackberry 
Messenger (BBM), Whatsapp dan game yang hanya menyita waktu tanpa ada unsur 
Edukasinya.8 
                                                     
 
6
Ibid., h. 370 
7
Afifah Rahma, ―Pengaruh Penggunaan Smartphone Terhadap Aktifitas Kehidupan Siswa,‖ 
Jurnal Fisip 2, no. 2 (2015): 1–12. 
8Naova Maria, ―Pengaruh Penggunaan Smartphone Terhadap Nilai Akademik Mahasiswa,‖ 





Salah satu media yang dapat digunakan oleh pendidik adalah media 
pembelajaran berbasis edutainment yang terdiri dari unsur education (pendidikan) 
dan entertainment (hiburan). Edutainment adalah suatu cara untuk membuat proses 
pendidikan dan pengajaran bisa menjadi begitu menyenangkan, sehingga peserta 
didik dapat dengan mudah menangkap esensi dari pembelajaran tanpa merasa bahwa 
mereka tengah belajar. Kemudian pentingnya inisiatif dan kesenangan diri saat 
menjalani pembelajaran dan menekankan pembelajaran sebagai sebuah aktivitas 
sepanjang hayat yang fundamental bagi diri sendiri. Oleh karena itu, pendidik dapat 
memanfaatkan media pembelajaran berbasis edutainment untuk membantu 
menciptakan pembelajaran yang bermakna dan menyenangkan. 
Media pembelajaran diharapkan dapat menciptakan pembelajaran bermakna atau 
Meaningful Learning. Meaningful Learning bergantung pada pemrosesan kognitif 
aktif dalam otak peserta didik. Pembelajaran bermakna artinya pendidik dapat 
memberikan materi pembelajaran kepada peserta didik dan memberi dampak kepada 
peserta didik berupa kemampuan atau pengetahuan tertentu yang dicapai oleh peserta 
didik berupa retensi dan transfer. Ada dua utama tujuan pembelajaran yaitu rentensi 
(mengingat) dan transfer (memahami). Mengingat adalah kemampuan untuk 
mengenali informasi yang telah disajikan. Memahami adalah kemampuan untuk 
menggunakan informasi yang telah disajikan dalam menyelesaikan masalah atau 
situasi yang baru.9 
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Berdasarkan hasil Observasi pada tanggal 12 Juli 2017 kelas VIII di SMP 
Negeri 3 Jatiagung dan MTs Negeri 2 Tanjung Karang dengan jumlah kuosioner tiap 
sekolah 20 orang. Kemudian didapat data pertama yang menyebutkan jenis-jenis 
Smartphone  yang digunakan peserta didik.  
 
Gambar 1.1 Diagram Jenis Smartphone yang digunakan Peserta Didik 
di SMP Negeri 3 Jatiagung dan MTs Negeri 2 Tanjung Karang 
Sumber : Hasil Rekap Kuisioner 
 
Berdasarkan data di atas di dapat pengguna smartphone di SMP Negeri 3 
Jatiagung adalah jenis android 55%, blackberry 20%, nokia 12%, iphone 5% dan 
lainnya 8%. Kemudian di MTs N 2 Tanjungkarang di dapat hasil nya yaitu jenis 
android 60%, blackberry 14%, nokia 9%, iphone 11% dan lainnya 6%. Sehingga di 
ketahui rata-rata peserta didik paling banyak menggunakan jenis smartphone dengan 
sistem operasi android dengan persentase 57,5%. 























dilakukan dengan peserta didik dan sekolah yang sama.  
 
Gambar 1.2 Diagram Penggunaan Smartphone yang digunakan Peserta Didik 
di SMP Negeri 3 Jatiagung dan MTs Negeri 2 Tanjung Karang 
Sumber : Hasil Rekap Kuisioner 
 
 Berdasarkan data di atas di dapat penggunaan smartphone di SMP Negeri 3 
Jatiagung adalah untuk bermain game 37%, chatting 32%, youtube/video 21% dan 
lainnya 10%. Dan di MTs Negeri 2 Tanjungkarang di dapat hasil nya yaitu untuk 
bermain game 40%, chatting 35%, youtube/video 21% dan lainnya 8%. Sehingga di 
ketahui rata-rata peserta didik paling banyak menggunakan smartphone untuk 
bermain game dengan rata-rata persentase 38,5%. Penggunaan smartphone ini dirasa 
kurang bermanfaat karena kebanyakan peserta didik menggunakan smartphone untuk 
bermain game. 
Selanjutnya Berdasarkan hasil wawancara yang peneliti lakukan dengan pendidik 




















matematika masih dianggap momok yang menyeramkan karena dianggap matematika 
itu pelajaran yang sulit dan membosankan. Kemudian dari sisi lain pendidik juga 
menegaskan  bahwa ada potensi peserta didik membawa handphone maupun 
smartphone ke sekolah. Namun, karena belum adanya media pembelajaran berbasis 
Pengajaran yang menggunakan smartphone, maka smartphone yang dibawa peserta 
didik tidak digunakan saat pembelajaran termasuk saat pembelajaran matematika. 
Selain itu, pendidik menyampaikan bahwa ketika pembelajaran seperti biasa, peserta 
didik terlihat kurang tertarik dan kurang bersemangat sehingga peserta didik kurang 
berminat untuk belajar. Hal ini dikuatkan dengan hasil observasi yang peneliti 
lakukan setelah melakukan wawancara. Saat peneliti melakukan observasi di Kelas 
VIIID, materi yang sedang dibahas adalah materi mengenal bentuk aljabar. Terlihat 
bahwa buku yang digunakan dalam pembelajaran hanya buku paket. Selain itu,  
dalam pembelajaran pendidik lebih aktif dari pada peserta didik, pendidik 
menjelaskan kemudian menulis dipapan tulis  dan peserta didik mencatat. Saat 
pendidik bertanya  kepada  
peserta didik banyak peserta didik yang diam. Namun pendidik selalu 
memberikan pertanyaan-pertanyaan agar peserta didik dapat lebih aktif.
10
 
Di sisi lain, peneliti juga melakukan wawancara dengan salah satu pendidik 
bidang studi matematika di SMP Negeri 24 Bandar Lampung, diperoleh informasi 
bahwa masalah yang terjadi pada sebagian peserta didik dalam pembelajaran 
matematika dikarenakan peserta didik belum menguasai materi prasyarat, seperti 
                                                     





materi perkalian. Metode pembelajaran yang digunakan adalah metode gabungan, 
bisa dengan metode problem solving, metode tanya jawab, atau metode teman sebaya, 
hal ini dilakukan agar peserta didik tidak mudah bosan dalam pembelajaran. Bahan 
ajar yang digunakan berupa buku paket dari sekolah. Pendidik menyatakan  setiap 
peserta didik memiliki kemampuan yang berbeda sehingga dalam pembelajaran 
masih terdapat peserta didik yang mengalami kesulitan dalam belajar karena tidak 
senang dalam pembelajaran sehingga peserta didik sulit memahami materi yang 
terdapat dalam buku. Pendidik juga menyatakan bahwa belum pernah 
mengembangkan media pembelajaran matematika, dikarenakan tidak memiliki waktu 
untuk membuat media dan juga belum diperbolehkannya peserta didik membawa 
smartphone kesekolah. Saat peneliti melakukan observasi dikelas VIII C, materi yang 
sedang dibahas adalah materi memahami penjumlahan dan pengurangan bentuk 
aljabar. Terlihat bahwa buku yang digunakan dalam pembelajaran hanya buku paket. 
Dalam proses pembelajaran pendidik terlihat lebih aktif dari pada peserta didik, 
pendidik menjelaskan kemudian menulis dipapan tulis dan peserta didik diminta 
mencatat. Sehingga diupayakan agar peserta didik aktif dalam pembelajaran dengan 
cara melakukan tanya jawab. 
Mendukung penelitian di atas, peneliti juga melakukan wawancara dengan 
pendidik bidang studi matematika di MTs Negeri 2 Bandar Lampung, diperoleh 
informasi bahwa  dalam pembelajaran tidak ada metode khusus yang digunakan, 
namun menggabungkan dari berbagai metode, kadang menggunakan metode 





menyenangkan. Bahan ajar yang sering digunakan adalah buku paket, namun terdapat 
peserta didik yang masih mengalami kesulitan dalam memahami materi. Pendidik 
menyatakan pernah membuat media berupa PPT, namun belum pernah 
mengembangkan media berupa mobile game android. Menurut nya ilmu harus 
berinovasi dan berkembang, sehingga perlu dikembangkan media berupa mobile 
game ninja aljabar berbasis edutainment. Apalagi di zaman sekarang, yang semua 
serba teknologi. Saat peneliti melakukan observasi dikelas VIII A materi yang sedang 
dibahas adalah sistem koordinat, terlihat bahwa buku yang digunakan dalam 
pembelajaran hanya buku paket. Dalam proses pembelajaran pendidik menjelaskan 
materi kepada peserta didik kemudian pendidik memberikan latihan. Ketika diberi 
latihan, ternyata banyak peserta didik yang belum bisa mengerjakan soal yang 
diberikan. Tapi hal ini membuat peserta didik menjadi sangat aktif di dalam kelas. 
Terlihat sebagian besar peserta didik mencari jawaban dengan bertanya kepada 
pendidik, bertanya kepada teman, dan mengerjakan secara berkelompok. Walaupun 
ini membuat suasana kelas kurang kondusif karna banyak anak yang berjalan-jalan 
untuk mengerjakan latihan, namun ini membuat suasana kelas menjadi lebih hidup.11 
Berdasarkan kondisi tersebut, perlu adanya suatu pengembangan media 
pembelajaran terutama dengan memanfaatkan smartphone peserta didik. Salah satu 
pengembangan media pembelajaran matematika yang dapat dilakukan yaitu media 
pembelajaran berbasis edutainment yang dapat digunakan dengan perangkat mobile 
khususnya smartphone. Media pembelajaran berbasis edutainment dapat berupa 
                                                     





permainan elektronik yang dimainkan dalam perangkat mobile berupa handphone, 
smartphone, PDA (Personal Digital Assistant), dan tablet PC. Smartphone bisa 
dikatakan sebagai handphone yang memiliki kemampuan lebih canggih karena dapat 
menjalankan berbagai aplikasi dengan sistem operasi tertentu dan juga dapat 
memadukan teks, gambar, suara atau animasi.12 
Salah satu bentuk media pembelajaran yang dapat dipilih adalah Android mobile 
game. Edutainment dalam media pembelajaran meliputi unsur pendidikan berupa 
materi pembelajaran Aljabar dan unsur hiburan berupa game atau permainan. Game 
didesain sedemikian rupa sehingga peserta didik tidak sekedar mendapat kesenangan 
bermain tetapi tujuan utamanya adalah mempelajari materi tertentu. 
Pengembangan media pembelajaran ini sangat penting karena pembelajaran ini 
bersifat menyenangkan dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik sehingga dapat 
membuat peserta didik mudah untuk menerima pembelajaran yang berlangsung. 
Oleh Karena itu, melalui tugas akhir ini, peneliti termotivasi untuk 
mengembangkan media pembelajaran matematika berupa mobile game ninja aljabar 
berbasis edutainment kelas VIII SMP. Media pembelajaran menggunakan 
smartphone akan lebih praktis dilakukan dimana saja dan kapan saja sehingga 
membuat peserta didik lebih mudah belajar tanpa bosan. 
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B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka dapat diidentifikasikan 
permasalahan-permasalahan sebagai berikut : 
1. Masih mengalami kesulitan dalam memahami materi. 
2. Masih kurangnya penggunaan media elektronik yang berfungsi sebagai 
pendamping belajar peserta didik, yang dapat menunjang pembelajaran. 
3. Adanya sekolah yang mengatur larangan peserta didik membawa smartphone 
4. Belum dikembangkannya bahan ajar berupa media pembelajaran matematika 
yang berbasis edutainment. 
 
C. Pembatasan Masalah 
Karena keterbatasan beberapa hal (kemampuan peneliti, waktu penelitian dan 
biaya penelitian) maka penelitian ini dibatasi pada beberapa hal, yaitu : 
1. Game Content 
Membahas konten-konten yang terdapat di dalam game, yang meliputi sistem 
permainan, sistem kontrol permainan, level permainan, animasi permainan, 
beserta komponen dan fitur-fitur yang tersedia didalam game. 
2. Game Design 
Membahas perancangan tampilan-tampilan dari game, yang meliputi, user 
interface design, beserta screenshot dari game yang sudah selesai dibuat. 
3. Materi dalam game 





4. Software pembuatan game 
Game dibuat dengan menggunakan Software Construct 2, Adobe Photoshop CS6 dan 
CorelDraw X4 
5. Tipe game 
Game bertipe dua dimensi dan berjalan di smartphone bersistem operasi Android. 
 
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan batasan masalah tersebut, maka rumusan masalah yang diangkat 
dalam penelitian ini adalah : 
1. Bagaimana kelayakan media pembelajaran matematika berupa mobile game ninja 
aljabar berbasis edutainment untuk kelas VIII SMP? 
2. Bagaimana respon peserta didik dan pendidik terhadap media pembelajaran 
matematika berupa mobile game ninja aljabar berbasis edutainment untuk kelas 
VIII SMP? 
3. Bagaimana respon pengguna media pembelajaran matematika mobile game ninja 
aljabar berbasis edutainment untuk kelas VIII SMP? 
 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah tersebut maka tujuan penelitian ini adalah untuk : 
1. Mengetahui kelayakan media pembelajaran matematika berupa mobile game 





2. Mengetahui respon peserta didik dan pendidik terhadap media pembelajaran 
matematika berupa mobile game ninja aljabar berbasis edutainment untuk kelas 
VIII SMP. 
3. Mengetahui respon pengguna media pembelajaran matematika berupa mobile 
game ninja aljabar berbasis edutainment untuk kelas VIII SMP. 
 
F. Manfaat Penelitian 
Hasil dari penelitian yang berjudul pengembangan media pembelajaran Berupa 
Mobile Game Android berbasis Edutaiment ini diharapkan dapat memberikan 
manfaat yaitu : 
1. Bagi Peserta didik, melalui media pembelajaran berupa Mobile Game Android ini 
akan membuka wawasan peserta didik mengenai yang pembelajaran menarik 
sehingga membuat peseta didik mampu menerapkan apa yang mereka peroleh 
dari proses pembelajaran ke dalam kehidupan nyata. 
2. Bagi Pendidik, dapat dijadikan sebagai bahan pertimbangan dalam 
mengembangkan bahan ajar dengan memanfaatkan media pembelajaran berbasis 
Edutainment berupa Mobile Game Android, Sehingga memberikan pengalaman 
baru bagi peserta didik. 
3. Bagi peneliti, sebagai tambahan wawasan pengetahuan untuk merancang suatu 







G. Produk yang diharapkan  
Produk yang diharapakan dalam penelitian pengembangan ini adalah media 
pembelajaran matematika berupa mobile game android berbasis edutainment pada 
materi aljabar untuk peserta didik kelas VIII SMP dengan spesifikasi sebagai berikut : 
1. Media pembelajaran matematika berupa mobile game android berbasis 
edutainment pada materi aljabar untuk peserta didik kelas viii smp memenuhi 
kriteria komponen kelayakan isi yang baik. 
2. Media pembelajaran matematika berupa mobile game android berbasis 
edutainment pada materi aljabar memenuhi kriteria komponen kebahasaan yang 
baik. 
3. Media pembelajaran matematika berupa mobile game android berbasis 
edutainment pada materi aljabar memenuhi kriteria komponen penyajian yang 
baik. 
 
H. Karakteristik Produk yang di Hasilkan 
1. Produk yang dihasilkan berupa aplikasi game android berbasis edutainment 
2. Produk yang dihasilkan merupakan game platform berjenis adventure 
3. Game yang dihasilkan bertipe level bertingkat 
4. Produk yang dihasilkan terdapat materi pembelajaran yang di kolaborasi kan ke 
dalam game 






I. Definisi Operasional 
Definisi operasional dalam penelitian pengembangan ini adalah : 
1. Media Pembelajaran adalah alat atau bahan yang digunakan untuk tujuan 
pendidikan, seperti radio, televisi, buku, koran dan sebagainya. 
2. Edutainment terdiri dari unsur education (pendidikan) dan entertainment 
(hiburan). Edutainment adalah suatu cara untuk membuat proses pendidikan dan 
pengajaran bisa menjadi begitu menyenangkan, sehingga peserta didik dapat 


































A. Media Pembelajaran Matematika 
Berikut ini akan dijelaskan mengenai konsep media, media pembelajaran, fungsi 
dan manfaat media pembelajaran, pola pemanfaatan media, karakteristik media 
pembelajaran dan matematika. 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
Kata media dari bahasa Latin medio dan merupakan bentuk jamak dari medium 
yang secara harfiah berarti tengah, perantara, atau penghantar. Secara khusus, media 
diartikan sebagai alat komunikasi yang digunakan untuk membawa informasi dari 
satu sumber kepada penerima.
13
Association for Education and Communication 
Technology (AECT), mengartikan kata media sebagai segala bentuk dan saluran yang 
dipergunakan  untukproses  informasi.
14
 
National Education Association (NEA) mendefinisikan media sebagai segala 
benda yang dapatdimanipulasikan, dilihat, didengar, dibaca atau dibicarakan beserta 
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Permata Net, 2017). 
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instrumen yang dipergunakan untuk kegiatan tersebut.
15
 Sehingga media itu berarti 
perantara atau penghubung berupa tulisan, gambar, suara, animasi serta video untuk 
mempermudah menyampaikan pesan dari pengirim ke penerima.
16
 Apabila media itu 
membawa pesan-pesan atau informasi yang bertujuan instruksional atau mengandung 
maksud-maksud pengajaran maka media itu disebut media pembelajaran. Jadi dapat 
diartikan secara keseluruhan bahwa media adalah segala sesuatu yang dapat 
digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat 
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta perhatian peserta didik 
sedemikian rupa sehingga proses belajar atau pembelajaran terjadi.
17
 
Menurut Gerlach dan P. Ely media pembelajaran dalam arti luas yaitu orang, 
material atau kejadian yang dapat menciptakan kondisi sehingga memungkinkan 
pelajar dapat memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap yang baru. Dalam 
pengertian ini maka pendidik, buku, dan lingkungan termasuk media. Sedangkan 
dalam arti sempit adalah grafik, potret, gambar, alat-alat mekanik dan elektronik yang 
digunakan untuk mengungkap, memproses serta menyampaikan informasi visual dan 
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Pendidikan Akuntansi Indonesia 8, no. 2 (2010): 1–10. 
16Erni Marlina and Fatmasari, ―Perancangan Aplikasi Pembelajaran Matematika Dengan Rumus 
Bangun Datar Dan Ruang Untuk Peserta didik SMP Frater Makassar,‖ Semnasteknomedia Online 4, 
no. 1 (2016): 19–24. 
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Menurut allen mengemukakan bahwa media pembelajaran adalah seluruh alat 
dan bahan yang dapat dipakai untuk tujuan pendidikan, seperti radio, televisi, buku, 
koran, majalah, dan sebagainya. alat-alat semacam radio dan televisi kalau digunakan 
dan diprogram untuk pendidikan, maka merupakan media pembelajaran.
19
 
Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan  media pembelajaran adalah 
manusia, alat dan bahan yang digunakan dan diprogram untuk mengungkap, 
memproses serta menyampaikan informasi berupa visual ataupun verbal agar 
tercapainya tujuan pendidikan. 
Media pembelajaran merupakan bagian integral dalam sistem pembelajaran. 
Banyak macam media pembelajaran dapat digunakan, penggunaannya harus 
didasarkan pada pemilihan yang tepat. Sehingga dapat memperbesar arti dan fungsi 
dalam menunjang efektivitas dan efesiensi proses pembelajaran. Media pembelajaran 
juga dapat diartikan sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan 
pesan (message), merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan peserta didik  
secara terencana sehingga tercipta lingkungan belajar yang kondusif dimana 
penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efektif, efesien dan dapat 
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 Bentuk-bentuk media pembelajaran digunakan untuk 
meningkatkan pengalaman belajar agar menjadi konkrit.
21
 Penggunaan media 
pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan motivasi dan 
rangsangan kegiatan belajar, bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis 
terhadap peserta didik. 
Contoh media yang digunakan untuk sumber daya pendukung keberhasilan 
pelaksanaan pembelajaran, yaitu:  
a. Audio (pita audio/kaset, piringan audio, dan radio/ rekaman siaran).  
b. Cetak (buku teks program, buku pegangan, buku tugas)  
c. Audio cetak  (buku latihan dilengkapi kaset, gambar/poster dilengkapi audio)  
d. Proyek visual diam dan proyek audio (film rangkai, film bingkai/ slide suara) 
e. Visual gerak (film bisu)  
f. Visual gerak dengan audio (film suara, vcd)  
g. Benda (benda nyata, model tiruan) dan komputer22 
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2. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 
Ada berbagai aspek yang harus diperhatikan dalam memilih media, antara lain 
tujuan pembelajaran, jenis tugas dan respon yang diharapkan pada peserta didik 
setelah penggunaan peserta didik, serta konteks pembelajaran termasuk karakterisitik 
peserta didik. Pada kondisi di zaman sekarang ini, media berbasis teknologi yang 
disajikan dengan mobile device akan sangat relevan untuk dijadikan sebagai alat 
bantu belajar peserta didik. Hal ini dikarenakan salah satu fungsi media dalam proses 
belajar mengajar yaitu sebagai alat bantu untuk meningkatkan rangsangan peserta 
didik dalam kegiatan belajar.
23
 Pemanfaatan media dalam pembelajaran 
mengakibatkan keinginan dan minat baru, meningkatkan motivasi dan rangsangan 
kegiatan belajar, dan bahkan berpengaruh secara psikologis kepada peserta didik. 
Sehingga media pembelajaran mempunyai fungsi yang sangat penting dalam proses 
belajar mengajar untuk meningkatkan mutu pendidikan.
24
 
Beberapa manfaat dari penggunaan media pembelajaran adalah sebagai berikut:  
a. Media pembelajaran dapat menarik dan memperbesar perhatian anak didik 
terhadap materi pengajaran yang disajikan; 
                                                     
23Muhammad Ali, ―Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Mata Kuliah Medan 
Elektromagnetik,‖ Jurnal Edukasi @Elektro 5, no. 1 (2009): 11–18. 
24Fiska Komala Sari, ―Pengembangan Media Pembelajaran (Modul) Berbantuan Geogebra 
Pokok Bahasan Turunan Tahun Pelajaran 2015/2016 (Kelas XI SMA Negeri 1 Rumbia Lampung 





b. Media pengajaran dapat mengatasi perbedaan pengalaman belajar anak didik 
berdasarkan latar belakang sosial ekonomi; 
c. Media pengajaran dapat membantu dalam memberikan pengalaman belajar yang 
sulit diperoleh dengan cara lain; 
d. Media pembelajaran memberikan kesamaan pengalaman kepada peserta didik 
tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta memungkinkan 
terjadinya interaksi langsung dengan pendidik, masyarakat, dan lingkungannya.
25
 
Apabila media pembelajaran digunakan dengan baik dalam suatu proses belajar 
mengajar, maka manfaatnya antara lain perhatian anak didik terhadap materi 
pengajaran akan jauh lebih tinggi, proses pembelajaran lebih interaktif dan anak didik 
mendapatkan pengalaman yang konkrit dan hasil yang diperoleh/dipelajari oleh anak 
didik akan sulit dilupakan, dan mendorong anak didik untuk berani bekerja secara 




3. Prosedur Pemilihan Media  
Ada beberapa prinsip yang perlu diperhatikan dalam pemilihan media 
pembelajaran meskipun caranya berbeda-beda. Namun demikian, ada hal yang 
seragam bahwa setiap media pembelajaran memiliki kelebihan dan kekurangan yang 
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akan memberikan pengaruh kepada afektivitas program pembelajaran. Sejalan dengan 
hal ini, pendekatan yang ditempuh adalah mengkaji media pembelajaran sebagai 
bagian integral dalam proses pendidikan yang kajiannya akan sangat dipengaruhi oleh 
beberapa hal berikut : 
a. Tujuan atau kompetensi apa yang akan dicapai dalam suatu kegiatan 
pembelajaran. Dari tujuan ini bisa dianalisis media apa yang cocok untuk 
mencapai tujuan tersebut.  
b. Materi pembelajaran, yaitu bahan atau kajian apa yang akan diajarkan pada 
program pembelajran tersebut  
c. Familiaritas media dan karakteristik peserta didik/ pendidik, yaitu mengkaji sifat-
sifat dan ciri media yang akan digunakan 
d. Adanya media yang bisa diperbandingkan karena pemilihan media pada dasarnya 
adalah proses pengambilan keputusan dari sejumlah media yang ada ataupun 
yang akan didesain atau dikembangkan.
27
 
Sementara itu, bila kita akan merancang atau mendesain media pembelajaran 
seharusnya melalui tiga tahapan yaitu:  
a. Pembatasan, yaitu menyangkut rumusan tujuan atau kompetensi, rancangan 
media yang akan dikembangkan, beberapa persiapan awal dalam perencangan 
                                                     





media yang menyangkut, kompetensi atau tujuan materi/konten, dana, dan aspek 
perencangan lainnya.  
b. Pengembangan, dalam tahap ini sudah dimulai prosedur pembuatan media 
pembelajaran yang akan dikembangkan.  
c. Evaluasi, yaitu tahap akhir untuk menilai media yang sudah dibuat, setelah 
melalui uji coba, revisi dan kajian dengan pihak lain.
28
 
Sejumlah pertimbangan dalam memilih media pembelajaran yang tepat dapat 
menggunakan kata akronim kata ACTION, yaitu access, cost, technology, 
interactivity, organization, dan novelty.  
a. Access, kemudahan akses menjadi pertimbangan pertama dalam memilih media.  
b. Cost, biaya harus dipertimbangkan. 
c. Technology,Mungkin saja kita tertarik kepada satu media tertentu.  
d. Intercitivity, media yang baik adalah yang dapat memunculkan komunikasi dua 
arah.  
e. Organization, pertimbangan yang juga penting adalah dukungan organisasi.  
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4. Karakteristik Media Pembelajaran 
Sebagai salah satu komponen media pembelajaran, pemilihan dan penggunaan 
media pembelajaran harus memperhatikan karakteristik komponen lain, seperti 
tujuan, materi, strategi dan juga evaluasi pembelajaran. Karakteristik yang sebaiknya 
diperhatikan pada diri pembelajar adalah usia, jenis kelamin, tingkat pendidikan, 
pekerjaan, etnis, kebudayaan, dan faktor sosial ekonomi. Karakteristik ini dapat 




Menurut Vembiarto dalam Jurnal International Journal of Education ada delapan 
karakteristik dalam Pembelajaran yaitu : 
a. Sebuah paket pembelajaran yang merupakan instruksi diri 
b. Pengakuan adanya perbedaan individu 
c. Berisi tujuan yang dirumuskan secara eksplisit atau jelas 
d. Berkaitan dengan adanya struktur asosiasi dan pengetahuan 
e. Menggunakan berbagai variasi pembelajaran 
f. Adanya partisipasi peserta didik dan respon peserta didik 
g. Penilaian terhadap kegiatan pembelajaran31 
                                                     
30Maya Siskawati, Pargito, and Pujiati, ―Pengembangan Media Pembelajaran Monopoli Untuk 
Meningkatkan Minat Belajar Geografi Peserta didik,‖ Jurnal Studi Sosial 4, no. 1 (2016): 72–80. 
31Rufii Rufii, ―Developing Module on Constructivist Learning Strategies to Promote Students’ 





Kemudian ada sembilan kriteria untuk menilai keefektifan sebuah media, yaitu 
biaya, ketersediaan fasilitas pendukung, kecocokan dengan ukuran kelas, 
keringkasan, kemampuan untuk diubah, waktu dan tenaga penyiapan, pengaruh yang 
ditimbulkan, kerumitan, dan kegunaan. Berikut adalah beberapa kriteria pemilihan 
media pembelajaran yaitu : 
a. Ketepatannya dengan tujuan pembelajaran; artinya media pembelajaran dipilih 
atas dasar tujuan-tujuan pembelajaran atau kompetensi yang telah ditetapkan.  
b. Dukungan terhadap isi materi pelajaran; artinya bahan pelajaran yang sifatnya 
fakta, prinsip, konsep, dan generalisasi sangat memerlukan bantuan media agar 
lebih mudah dipahami peserta didik.  
c. Kemudahan mendapatkan media; artinya media yang diperlukan mudah 
diperoleh, setidak-tidaknya mudah dibuat oleh pendidik pada saat pembelajaran.  
d. Keterampilan pendidik menggunakannya; artinya secanggih apapun sebuah 
media apabila tidak tahu cara menggunakannya, maka media tersebut tidak 
memiliki arti apa-apa.  
e. Tersedia alokasi waktu untuk menggunakannya sehingga media tersebut dapat 





f. Memilih media pembelajaran harus sesuai dengan taraf berpikir dan 
perkembangan peserta didik sehingga makna yang terkandung di dalamnya dapat 
dipahami dan mudah dimengerti oleh para peserta didik.
32
 
Ada tiga ciri utama yang menyoroti perspektif pedagogis dari mobile learning 
yaitu keaslian, kolaborasi dan personalisasi.
33
 International Journal of Mobile and 
Blended Learning mengusulkan enam tantangan dalam mengevaluasi mobile 
learning: menangkap dan menganalisis pembelajaran dalam seluruh konteks, 
mengukur proses pembelajaran mobile dan hasil, menghormati privasi pelajar/peserta, 
menilai utilitas teknologi mobile dan kegunaannya, mengingat konteks organisasi dan 
sosial budaya yang lebih luas dari pembelajaran, dan menilai secara formalitas.
34
 
Dalam pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi, terdapat aspek 
dan kriteria penilaian media pembelajaran diantaranya : 
a. Aspek desain pembelajaran, yang meliputi : 
1) Kejelasan tujuan pembelajaran (rumusan, realistik) 
2) Relevansi tujuan pembelajaran dengan SK/KD/Kurikulum 
3) Cakupan dan kedalaman tujuan pembelajaran 
4) Ketepatan penggunaan strategi pembelajaran 
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6) Pemberian motivasi belajar 
7) Konstektualitas dan aktualitas 
8) Kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar 
9) Kesesuain materi dengan tujuan pembelajaran 
10) Kedalaman materi 
11) Kemudahan untuk dipahami 
12) Sistematis, alur logika jelas 
13) Kejelasan uraian, pembahasan, contoh, simulasi, latihan 
14) Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran 
15) Ketepatan dan ketetapan alat evaluasi 
16) Pemberian umpan balik terhadap evaluasi 
b. Aspek Komunikasi Verbal 
1) Komunikatif, sesuai dengan pesan dan dapat diterima / sejalan dengan 
keinginan sasaran. 
2) Kreatif dalam ide berikut penuangan gagasan 
3) Sederhana dan memikat 
4) Audio (narasi, sound effect, backsound, musik) 
5) Visual (layout design, typography, warna) 





7) Layout interactive (ikon navigasi)35 
 
5. Pengertian Matematika 
Matematika berasal dari bahasa Yunani mathemata yang berarti mempelajari. 
Sedangkan dalam bahasa Belanda disebut wiskunde yang berarti ilmu pasti.
36
 
Depdiknas Mendefinisikan matematika yaitu kegiatan penelusuran dan hubungan 
berupa kreativitas yang memerlukan imajinasi, instuisi dan penemuan, kegiatan 
pemecah masalah (Problem Solving) dan sebagai alat komunikasi
37
 
Menurut James dan James dalam kamus matematikanya mengatakan bahwa 
matematika adalah ilmu tentang logika mengenai bentuk, susunan besaran dan 
konsep-konsep yang berhubungan satu dengan yang lainnya dengan jumlah yang 
banyak dan terbagi kedalam tiga bidang yaitu aljabar, analisis dan geometri. 
bSedangkan menurut reys matematika adalah telaah tentang pola dan hubungan, suatu 
jalan atau pola berfikir, suatu seni, suatu bahasa dan suatu alat.
38
 
Menurut Purwoto menyatakan bahwa matematika adalah pelajaran yang 
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konsepnya tersusun secara Hierarkis dari yang mudah atau sederhana meningkat ke 
yang sulit atau rumit.
39
 
Maka dari pengertian diatas dapat disimpulkan pengertian matematika yaitu 
bahasa simbol yang terdefinisikan secara sistematik, antara tersusun dari yang 
sederhana meningkat ke yang sulit dan pembuktian objek abstrak matematika 
dibangun dengan penalaran deduktif serta matematika merupakan ilmu pasti yang 
mendasari perkembangan teknologi modern. 
Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 
matematika adalah alat atau media yang membawa pesan-pesan dan informasi 
pembelajaran matematika dari pemberi pesan kepada penerima pesan yang 
disampaikan secara sistematik sehingga penerima pesan memperoleh pengetahuan 




1. Pengertian Edutainment 
Menurut Hamruni bahwa edutainment terdiri atas dua kata, yaitu education dan 
entertainment. Education artinya pendidikan, dan entertainment artinya hiburan. Jadi 
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secara bahasa edutainment diartikan sebagai pendidikan menyenangkan. Selanjutnya, 
Hamruni menyimpulkan bahwa edutainment adalah suatu proses pembelajaran yang 
didesain dengan memadukan antara muatan pendidikan dan hiburan secara harmonis 
sehigga aktivitas pembelajaran berlangsung menyenangkan.
40
 
Sutrisno dalam Moh.Sholeh Hamid, menjelaskan bahwa Edutainment berasal 
dari kata education dan entertainment. Education berarti pendidikan, sedangkan 
entertainment berarti hiburan. Jadi, dari segi bahasa, edutainment adalah pendidikan 
yang menghibur atau menyenangkan. Sementara itu, dari segi terminologi, 
edutainment adalah suatu proses pembelajaran yang didesain sedemikian rupa, 
sehingga muatan pendidikan dan hiburan bisa dikombinasikan secara harmonis untuk 
menciptakan pembelajaran yang menyenangkan. Dalam hal ini, pembelajaran yang 
menyenangkan biasanya dilakukan dengan humor, permainan (game), bermain peran 
(roleplay), dan demonstrasi. Pembelajaran juga dapat dilakukan dengan cara-cara 
lain, asalkan peserta didik dapat menjalani proses pembelajaran dengan senang.
41
 
setara dengan pendapat di atas, edutainment berasal dari education dan 
entertainment yang berarti hiburan yang di desain untuk mendidik dan menghibur. 
Pada dasarnya, edutainment berusaha untuk mengajarkan atau memfasilitasi interaksi 
sosial kepada para peserta didik dengan memasukkan berbagai pelajaran dalam 
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bentuk hiburan yang sudah akrab di telinga mereka, seperti acara televisi, permainan 
yang ada di komputer atau vidio games, film, musik, website, perangkat multimedia, 
dan lain sebagainya. Di samping itu, edutaintment berupa pendidikan di alam bebas 
yang mampu menghibur sekaligus belajar tentang kehidupan binatang dan 
habitatnya.
42
 Sehingga dapat disimpulkan edutainment bisa dikatakan berhasil, jika 
ada fakta bahwa pembelajaran menyenangkan dan pendidik dapat mendidik para 
peserta didiknya dengan suatu cara yang menyenangkan. 
 
2. Prinsip Edutainment 
Prinsip dasar edutainment ialah bermula dari adanya asumsi bahwa pembelajaran 
yang selama ini berlangsung di sekolah maupun masyarakat sudah tidak 
mencerminkan lagi sebagai bentuk pendidikan. Akan tetapi, lebih terkesan 
menakutkan, mencemaskan, dan membuat anak tidak senang, serta merasa bosan dan 
menjenuhkan. Padahal seharusnya pembelajaran berlangsung dengan menyenangkan 
dan membuat peserta didik belajar dengan nyaman dan penuh antusiasme yang tinggi. 
Maka dari itu, konsep edutainment berupaya untuk menciptakan suatu pembelajaran 
yang aman, nyaman, dan menyenangkan bagi peserta didik.  
Munculnya konsep edutainment dilandasi oleh tiga alasan, yaitu:  
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1) Perasaan positif (senang/ gembira) akan mempercepat pembelajaran, sedangkan 
perasaan negatif, seperti sedih, takut, terancam, dan merasa tidak mampu, akan 
memperlambat belajar atau bahkan bisa menghentikan sama sekali. Oleh 
karenanya, konsep edutainment berusaha memadukan antara pendidikan dan 
hiburan. Hal ini, dimaksudkan supaya pembelajaran berlangsung menyenangkan 
atau menggembirakan.  
2) Jika seseorang mampu menggunakan potensi nalar dan emosinya secara jitu, 
maka akan membuat loncatan prestasi belajar yang tidak terduga sebelumnya.  
3) Apabila setiap pembelajaran dapat dimotivasi dengan tepat dan diajar dengan 
cara yang benar, cara yang menghargai gaya belajar dan modalitas mereka, maka 





3. Aplikasi Pendekatan Edutainment 
Pembelajaran edutainment dilakukan dengan pendekatan SAVI. SAVI 
merupakan pembelajaran yang menggabungkan aktivitas fisik, alat indera, dan 
kecerdasan intelektual. Pembelajaran akan berlangsung secara optimal karena 
dilaksanakan dengan unsur-unsur pendekatan SAVI yaitu somatic, auditory, visual, 
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 Pembelajaran dengan menerapkan SAVI memberikan hasil 
terhadap kemampuan komunikasi matematis pada peserta didik yang dapat meningkat 
secara signifikan.
45
 Jika keempat unsur SAVI ada dalam setiap pembelajaran, maka 
peserta didik dapat belajar secara optimal. 
a. Belajar Somatis. 
Somatis beasal dari bahasa Yunani yang berarti tubuh, dimana cara belajar 
dengan somatis adalah belajar dari bergerak dan berbuat mengenai materi pelajaran. 
Jadi belajar somatis berarti belajar dengan mengunakan indera peraba yang 




Untuk merangsang hubungan pikiran dan tubuh dalam pembelajaran matematika, 
maka perlu diciptakan suasana belajar yang dapat membuat peserta didik bangkit dan 
berdiri dari tempat duduk dan aktif secara fisik dari waktu ke waktu. Misalnya dalam 
belajar somatis ini, peserta didik diminta oleh pendidik untuk menyelesaikan 
masalah/soal dengan alat peraga. 
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b. Belajar Auditori 
Belajar auditori berarti belajar dengan berbicara dan mendengar. Ketika telinga 
menangkap dan menyimpan informasi auditori, beberapa area penting di otak menjadi 
aktif. Dengan merancang pembelajaran matematika yang menarik saluran auditori, 
pendidik dapat melakukan tindakan seperti mengajak peserta didik membicarakan 
materi apa yang sedang dipelajari. Peserta didik diminta mengungkapkan pendapat 
atas informasi yang telah didengarkan dari penjelasan pendidik. Dalam hal ini peserta 
didik diberi pertanyaan oleh pendidik tentang materi yang telah diajarkan.
47
 
c. Belajar Visual 
Belajar visual adalah belajar dengan melibatkan kemampuan visual 
(penglihatan), dengan alasan bahwa didalam otak terdapat lebih banyak perangkat 
memproses informasi visual daripada indera yang lain. Dalam merancang 
pembelajaran matematika yang menarik kemampuan visual, pendidik dapat 
melakukan tindakan seperti meminta peserta didik menerangkan kembali materi yang 
telah diajarkan dengan menggunakan alat peraga.
48
 
d. Belajar Intelektual 
Belajar intelektual bermakna bahwa belajar haruslah menggunakan kemampuan 
                                                     
47Wendraningrum, ―Penerapan Pendekatan SAVI (Somatis, Auditori, Visual Dan Intelektual) 
Pada Materi Keanekaragaman Hayati Di SMA,‖ Unnes Journal of Biology Education 3, no. 1 (2014): 
44–52. 
48Sarnoko, Ruminiati, and Punadji Setyosari, ―Penerapan Pendekatan SAVI Berbantuan Video 
Pembelajaran Untuk Meningkatkan Aktivitas Dan Hasil Belajar IPS Peserta didik Kelas IV SDN 1 





berpikir (minds-on) dan belajar haruslah dengan konsentrasi pikiran dan berlatih 
menggunakannya melalui bernalar, menyelidiki, mengidentifikasi, menemukan, 
mencipta, mengkonstruksi dan memecahkan masalah. Dalam proses belajar 




Aplikasi pembelajaran edutainment antara lain belajar melalui bermain. 
Perpaduan antara belajar dan bermain ini mengacu pada sifat alamiyah anak yang 
dunianya adalah dunia bermain. Dengan bermain, sesungguhnya anak melakukan 
proses pembelajaran. Bermain bagi anak merupakan kegiatan yang dapat disamakan 
dengan bekerja pada orang dewasa, bermain memiliki pengaruh yang sangat besar 
terhadap seorang anak. Saat bermain, anak tidak hanya mendapatkan pengetahuan- 
 
pengetahuan tertentu saja tetapi juga pola berpikir secara umum terkait dengan 




4. Karakteristik Edutainment 
Ada 4 hal yang menjadi karakteristik dari konsep edutainment, yaitu: 
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a. Konsep edutainment adalah suatu rangkaian pendekatan dalam pembelajaran 
untuk menjembatani jurang yang memisahkan antara proses mengajar dan proses 
belajar, sehingga diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar.  
b. Konsep dasar edutainment berupaya agar pembelajaran yang terjadi berlangsung 
dalam suasana yang kondusif dan menyenangkan.  
c. Konsep edutainment menawarkan suatu sistem pembelajaran yang dirancang 
dengan satu jalinan yang efisien, meliputi dari anak didik, pendidik, proses 
pembelajaran, dan lingkungan pembelajaran. Konsep edutainment menempatkan 
anak sebagai pusat dari proses pembelajaran, sekaligus sebagai subjek 
pendidikan.  
d. Dalam konsep edutainment, proses dan aktivitas pembelajaran tidak lagi tampil 
dalam wajah yang menakutkan, tetapi dalam wujud yang humanis dan dalam 
interaksi  edukatif  iniakan  membuahkan   aktivitas   belajar   yang   efektif   dan  
menjadi kunci utama suksesnya sebuah pembelajaran. Asumsinya, jika setiap 
manusia menggunakan potensi nalar dan emosinya secara jitu, maka ia akan 
mampu membuat loncatan prestasi yang dapat diduga sebelumnya, bila 











Game merupakan aktifitas semi terstruktur yang biasanya bertujuan untuk 
hiburan dan kadang dapat digunakan sebagai sarana pendidikan.
52
 Game sering kali 
dituduh memberikan pengaruh negatif terhadap anak. Faktanya, game mempunyai 
fungsi dan manfaat positif bagi anak, di antaranya, anak mengenal teknologi 
komputer, pelajaran untuk mengikuti pengarahan dan aturan, latihan memecahkan 
masalah dan logika, melatih saraf motorik dan keterampilan spasial, menjalin 
komunikasi anak orangtua saat bermain bersama, serta memberikan hiburan. Bahkan, 
bagi pasien tertentu, permainan game dapat digunakan sebagai terapi penyembuhan.
53
 
Game yang memiliki konten pendidikan lebih dikenal dengan istilah game edukasi, 
sehingga dengan perasaan senang diharapkan peserta didik bisa lebih mudah 
memahami materi pelajaran yang disajikan.
54
 
Game atau permainan adalah suatu cara belajar dengan menganalisa dengan 
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sekelompok pemain maupun individual dengan menggunakan strategi-strategi yang 
rasional.
55
 Didalamnya dilakukan salah satu jenis aktivitas bermain, yaitu dalam 
konteks berpura-pura namun terlihat seperti realitas. Dimana pemainnya memiliki 
tujuan untuk mendapatkan satu kemenangan serta dilakukan dengan sesuai aturan 
permainan yang dibuat.
56
 Teori permainan dapat diklasifikasikan kedalam beberapa 
bagian, yaitu: 
a. Number of Players 
Permainan papan hanya terbatas untuk dua pemain. Biasanya yang menggunakan 
sistem pencarian langkah. 
b. Plies, Move and Turns 
Pemain pasti akan mendapatkan giliran, sebagai suatu lapisan didalam suatu 
permainan dan melakukan gilirannya dalam satu putaran. 
 
c. The Goal of the Game 
Tujuan utama adalah untuk mendapatkan kemenangan. Pemenang hanya diraih 
oleh satu pemain dengan kata lain kemenangan pemain adalah kekalahan bagi 
pemain lainnya. 
d. Information 
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Artinya pemain mengetahui semua aturan-aturan dan hal lain dalam permainan. 
Contohnya adalah catur, go (baduk) dan reversi (othello). Setiap langkah yang 
diambil akan berpengaruh pada permainan sesudahnya oleh karena itu harus 
benar-benar mengetahui aturan permainan dari awal.
57
 
Game bisa terdiri dari beberapa genre game yakni: adventure (petualangan), 
racing (balapan), arcade (aksi), logic (asah otak), board games (permainan papan), 
simulation atau rpg, education (pembelajaran). Jenis-jenis game tersebut dapat mudah 
dikenali sifatnya dan mudah ditemukan di google playstore misalnya. Beberapa genre  
game bukan hanya mampu berdiri sendiri, namun juga dapat digabungkan (mixed 
atau hybrid) sehingga unsur permainan lebih bervariasi, menantang dan yang paling 





D. Android dan Construct 2 
1. Android 
Android adalah sistem operasi yang berbasis Linux untuk telepon seluler seperti 
telepon pintar dan komputer tablet. Android menyediakan platform terbuka bagi para 
pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh 
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Aplikasi android ditulis dengan menggunakan bahasa java. Kode java 
dikompilasi bersama dengan data file resource yang dibutuhkan oleh aplikasi dimana 
prosesnya dipackage oleh tools yang dinamakan ―apttools” kedalam paket android 
sehingga menghasilkan file dengan ekstensi apk. File apk itulah yang kita sebut 
dengan aplikasi dan nantinya dapat diinstall diperangkat mobile.
60
 
2. Construct 2 
Construct 2 adalah sebuah tool berbasis HTML5 untuk menciptakan sebuah 
permainan. Dengan tool Construct 2 memungkinkan siapa saja membuat game tanpa 
harus memiliki pengalaman pemrograman. Dikembangkan oleh Scirra Ltd, hal ini 
ditujukan terutama untuk para nonprogrammer yang ingin menciptakan sebuah game  
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Gambar 2.1 Tampilan Awal Software Construct 2 
 
Construct 2 memiliki interface yang sangat mirip dengan produk Microsoft 
Office. Hal ini membuat mudah bagi orang-orang yang terbiasa dengan produk office, 
karena sifat HTML 5 masih eksperimental, ada beberapa fitur dalam pembuatan game 
yang mungkin tidak bekerja dengan baik di semua perangkat.
62
 
Halaman kerja pada construct 2 terdiri dari sembilan komponen utama yang 
dijelaskan sebagai berikut:  
a. File menu dan ribbon tabs 
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Pada file menu terdapat alat untuk menyimpan, membuka file, dan juga 
mengimport file. Sedangkan pada ribbon tabs digunakan sebagai tools untuk 
berbagai tombol dan pilihan. 
b. Layout 
Merupakan tampilan yang digunakan untuk bekerja  
c. View tabs 
Tabs untuk melihat beberapa layout dan juga event sheet yang ada  
d. Properties bar  
Untuk mengubah dan juga memberi rincian mengenai objek yang dipilih  
e. Project bar dan layers bar  
Project bar berisi mengenai seluruh objek yang digunakan dalam pembuatan 
game tersebut. Dan layers bar digunakan untuk menambah layers pada lembar 
kerja  
f. Project bar/layout bar tabs 
Digunakan dalam pergantian project bar dan layers bar  
g. Object bar  
Berisi semua daftar objek dalam satu layout yang dipilih  
 
 





Memperlihatkan tentang seberapa zoom yang digunakan, memperkirakan ukuran 
file, dan berapa layout maupun event sheet yang ada.  
i. Top right buttons 




E. Penelitian yang Relevan 
Sebagai acuan dalam penelitian ini, ada beberapa penelitian terdahulu yang 
berhubungan dengan pengembangan media pembelajaran berbasis Edutainment 
berupa Mobile Game Android adalah sebagai berikut : 
1. Muhammad Rizky Rahadi, Kodrat Imam Santoto dan Ike Pratiwi Windasari 
mengembangkan Game Math Adventure Sebagai Media Pembelajaran Berbasis 
Android. Penelitian ini Menghasilkan produk aplikasi android dan hasil olah data 
kuesioner didapat bahwa aplikasi yang dibuat telah memenuhi syarat untuk 
dianggap baik.
64
 Penelitian yang dilakukan Muhammad Rizky Rahadi, Kodrat 
Imam Santoto dan Ike Pratiwi Windasari relevan dengan penelitian yang peneliti 
lakukan dalam hal pembuatan media berupa game android, sedangkan 
perbedaannya terletak pada metode penelitian nya. Dimana penelitan yang 
dilakukan Muhammad Rizky Rahadi, Kodrat Imam Santoto dan Ike Pratiwi 
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Windasari adalah dengan menggunakan Metode Black Box sedangkan metode 
penelitian peneliti adalah berbasis Edutainment. 
2. Md. Tia Parastika Dewi, Kt Pudjawan dan Pt Nanci Riastini dalam Penelitiannya 
tentang Pengaruh Metode Edutainment Terhadap Hasil Belajar Peserta didik IPA 
Peserta didik Kelas V SD di Gugus XV. Penelitian ini menghasilkan bahwa 
Penggunaan Metode Edutainment hasil belajar yang lebih tinggi dibandingkan 
dengan pembelajaran dengan model konvensional. Rata-rata skor hasil belajar 
peserta didik yang mengikuti pembelajaran dengan metode Edutainment adalah 
23,00, sedangkan rata-rata skor hasil belajar peserta didik yang mengikuti 
pembelajaran dengan metode konvensional adalah 13,53.
65
 Penelitian yang 
dilakukan Md. Tia Parastika Dewi, Kt Pudjawan dan Pt Nanci Riastini relevan 
dengan penelitian yang peneliti lakukan dalam hal penggunaan metode 
edutainment, sedangkan perbedaannya terletak pada penggunaan media nya. 
Dimana penelitian yang dilakukan Md. Tia Parastika Dewi, Kt Pudjawan dan Pt 
Nanci Riastini adalah dengan memasukan pelajaran ke media yang sudah ada 
berupa film, musik dan media lainnya. Sedangkan media penelitian peneliti 
adalah media pembelajaran berupa aplikasi game android. 
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3. Conny Dian Sumadi, Sri Mulyani dan Widiastuti Agustina ES dalam penelitian 
nya mengembangkan Media Game Senyawa Hidrokarbon Pada Pembelajaran 
Kimia di SMA Batik 1 Surakarta dan SMA Batik 2 Surakarta. Penelitian ini 
menghasilkan bahwa penggunaan Media Pembelajaran berupa Game Senyawa 
Hidrokarbon dapat meningkatkan pemahaman literasi ilmiah peserta didik.
66
 
Penelitian yang dilakukan Conny Dian Sumadi, Sri Mulyani dan Widiastuti 
Agustina ES relevan dengan penelitian yang peneliti lakukan dalam hal model 
pengembangannya yaitu Borg and Gall yang dimodifikasi dari Sugiyono. 
Sedangkan perbedaannya terletak pada softwarenya. Dimana Penelitian yang 
dilakukan Conny Dian Sumadi, Sri Mulyani dan Widiastuti Agustina ES adalah 
software pengembang yaitu Haxe. Sedangkan software penelitian yang peniliti 
gunakan adalah Construct 2. 
4. Abdan dalam penelitian nya tentang Meningkatkan Hasil Belajar IPA Konsep 
Cahaya Melalui Pembelajaran Science-Edutainment Berbantuan Media Animasi. 
Penelitian ini menghasilkan  bahwa Penggunaan Metode Science-Edutainment 
dapat meningkatkan Hasil Ketuntasan Belajar Peserta didik. Hal ini berdasarkan 
data yang menyatakan bahwa pada data awal diperoleh persentase ketuntasan 
belajar peserta didiksebesesar 33%, kemudian dilanjutkan pada siklus I 
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meningkat sebesar 81% dan pada siklus II meningkat menjadi 93%.
67
 Penelitian 
yang dilakukan Abdan relevan dengan penelitian yang peneliti lakukan dalam hal 
Metode Edutainment. Sedangkan Perbedaannya terletak pada medianya. Dimana 
penelitian yang dilakukan Abdan adalah berupa media animasi saja. Sedangkan 
media penelitian yang peneliti gunakan adalah media berupa aplikasi game 
android. 
5. Rohmi Julia Purbasari dalam penelitian nya tentang mengembangkan Aplikasi 
Android Sebagai Media pembelajaran Matematika Pada Materi Dimensi Tiga 
untuk Peserta didik SMA Kelas X. Penelitian ini menghasilkan bahwa media 
yang digunakan mampu meningkatkan minat dan hasil belajar peserta didik.
68
 
Penelitian yang di lakukan Rohmi Julia Purbasari relevan dengan Penelitian yang 
Peneliti lakukan dalam hal media berbasis android. Sedangkan perbedaannya 
terletak pada model pengembangannya. Dimana penelitian yang dilakukan 
Rohmi Julia Purbasari adalah Model ADDIE. Sedangkan media penelitian yang 
peneliti gunakan adalah Model Borg and Gall yang dimodifikasi dari Sugiyono. 
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F. Kerangka Berfikir 
Kerangka berfikir merupakan penjelasan sementara yang telah diidentifikasi 
sebagai hal yang penting terhadap gejala yang menjadi objek permasalahan atau 
keseluruhan pemikiran dari penilitian yang akan dilakukan.
69
 
Keberhasilan proses pembelajaran diawali dari minat belajar peserta didik. 
Proses pembelajaran akan efektif apabila peserta didik berada dalam kondisi yang 
menyenangkan. Begitu pula sebaliknya, proses pembelajaran tidak akan efektif 
apabila prosesnya terlalu dipaksakan dan akan membuat peserta didik tidak nyaman. 
Pendidik harus dapat menghadirkan suasana pembelajaran yang menyenangkan agar 
hasil yang diperoleh dari proses tersebut optimal. 
Salah satu cara yang dapat ditempuh untuk menciptakan pembelajaran yang 
menyenangkan adalah dengan membuat inovasi media pembelajaran yang 
menyenangkan. Dewasa ini, kemajuan teknologi dan komunikasi dapat dimanfaatkan 
untuk melakukan inovasi media pembelajaran yang menyenangkan. 
Penggunaan media yang tepat akan membuat peserta didik belajar dengan 
mudah dan merasa senang dalam mengikuti pembelajaran. Salah satu hal yang perlu 
dicermati adalah keterkaitan antara media pembelajaran dan perkembangan teknologi 
dan komunikasi yang semakin maju. Peserta didik sering kali berhadapan dengan 
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perangkat-perangkat teknologi bergerak seperti mobile phone. Semakin banyaknya 
peserta didik yang memiliki dan menggunakan perangkat mobile maka semakin besar 
pula peluang penggunaan perangkat teknologi dalam dunia pendidikan. Peserta didik 
dapat belajar dimana saja dan kapan saja melalui mobile phone sebagai sarana yang 
menyenangkan. 
Sarana yang menyenangkan ini dapat dikemas ke dalam sebuah aplikasi 
berupa mobile game yang berisi edukasi dan hiburan. Aplikasi ini disajikan 
dalam kemasan yang menarik dan interaktif, sehingga diharapkan dapat 
meningkatkan ketertarikan peserta didik, kepahaman peserta didik dan dapat 
mencapai tujuan pembelajaran lebih baik. 
Untuk lebih jelasnya kerangka berfikir dalam penelitian ini dapat 









Media pembelajaran matematika di sekolah konvensional 
Suasana pembelajaran  
yang tidak menyenangkan 
Peserta didik terlihat bosan 
dalam mengikuti pembelajaran 
Adanya penyalahgunaan gadget 
dalam pembelajaran 
Diperlukan adanya inovasi media pembelajaran berbasis mobile phone 
Pengembangan media pembelajaran yang menyenangkan berupa mobile game 
untuk platformandroid 











A. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (research and 
development/R&D). Penelitian dan pengembangan merupakan proses atau metode yang 
digunakan untuk memvalidasi dan mengembangkan produk.
70
 Produk yang dikembangkan 
pada penelitian ini adalah berupa media pembelajaran matematika berupa mobile game ninja 
aljabar berbasis edutainment kelas VIII SMP 
 
B. Metode Penelitian 
Metode penelitian menurut Sugiyono adalah cara ilmiah untuk mendapatkan data dengan 
tujuan dan kegunaan tertentu.
71
 Metode yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan 
ini mengacu pada model pengembangan Borg dan Gall yang dimodifikasi dari Sugiyono. 
Langkah-langkah penelitian dan pengembangan ditujukan pada Gambar 3.1 
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Langkah pengembangan media pembelajaran matematika berbasis edutainment berupa 
mobile game android pada materi aljabar untuk kelas VIII SMP dilakukan menggunakan 
sepuluh langkah tersebut, Pengembangan produk yang dilaksanakan pada penelitian ini yaitu 
pengembangan media pembelajaran berbasis edutainment berupa mobile game android pada 
materi aljabar untuk kelas VIII SMP. Penelitian yang dilakukan sampai pada tahap uji 
pemakaian dan produksi masal dari produk yang sudah dihasilkan dapat mudah didapatkan 
dan digunakan di mana saja serta tidak terbatas oleh tempat dan waktu. Kemudian peneliti 
ingin melihat kelayakan produk berdasarkan penilaian validator, guru matematika serta 
melihat respon guru dan peserta didik terhadap media yang dikembangkan.  
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C. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 














Gambar 3.2 Prosedur penelitian yang dilakukan 
Potensi dan masalah: 
Peserta didik masih mengalami 
kesulitan dalam memahami materi 
pada buku paket dan belum terdapat 
media yang digunakan di sekolah. 
. 
Pengumpulan data: 
Peneliti mengumpulkan karya ilmiah 
tentang pengembangan media berupa 
mobile game android dan edutainment, 
buku-buku tentang materi aljabar 
Desain produk: 
Media didesain sesuai dengan tujuan 
pembelajaran yang akan dicapai. 
Validasi desain: 
Validasi dilakukan oleh tiga orang 
ahli yaitu ahli materi, ahli media dan 
ahli bahasa 
Revisi desain: 
Revisi desain dilakukan sesuai 
dengan saran yang diberikan para 
ahli. 
Produk Massal: 
Produk massal dilakukan dengan mempublish ke google playstore 
 
Uji coba produk: 
Produk diuji cobakan di MTs Negeri 2 
Bandar Lampung dan SMP Negeri 3 Jati 
Agung  untuk mengetahui respon guru dan 
peserta didik 
Revisi Produk: 
Revisi produk dilakukan apabila hasil 
respons guru dan peserta didik terhadap 
media tidak menarik 
 
Uji coba pemakaian: 
Produk di Uji Cobakan Kembali ke 
Khalayak Umum untuk mengetahui 
respon kemenarikan produk 
 
Revisi Produk: 
Revisi produk dilakukan untuk proses penyempurnaan produk yang dihasilkan berupa 






1. Potensi dan Masalah 
Penelitian dapat berawal dari adanya potensi dan masalah. Dari potensi dan 
permasalahan yang ada di lapangan dapat dijadikan sebagai acuan pengembangan 
produk penelitian. Dalam hal ini peneliti menentukan potensi dan masalah  yang 
terjadi di lapangan yaitu di beberapa SMP/MTs, yang berkaitan dengan bahan ajar 
matematika yang digunakan dalam proses pembelajaran dan hambatan atau masalah 
peserta didik dengan pembelajaran matematika. Untuk memperoleh data potensi dan 
masalah maka peneliti melakukan wawancara dengan guru matematika SMP/MTs 
serta melakukan observasi. 
2. Pengumpulan Data 
Setelah menentukan potensi dan masalah yang ada di lapangan, maka 
selanjutnya perlu dikumpulkan berbagai informasi yang dapat digunakan sebagai 
bahan untuk perencanaan produk, yang diharapkan dapat mengatasi permasalahan 
tersebut. Dalam hal ini peneliti mengumpulkan berbagai informasi yang mendukung 
dalam pembentukan produk, antara lain: 
a. Silabus pembelajaran matematika kelas VIII SMP/MTs Kurikulum 2013. 
b. Buku-buku tentang materi Aljabar. 
c. Buku-buku tentang pengembangan media dan game android. 





3. Desain Produk 
Setelah langkah potensi dan masalah serta pengumpulan data, selanjutnya 
pembuatan media pembelajaran matematika berbasis edutainment berupa mobile 
game android. Untuk memudahkan peneliti dalam membuat media pembelajaran, 
maka peneliti harus menentukan fitur-fitur yang akan disajikan dalam media 
pembelajaran tersebut. Kemudian merancang media sesuai dengan tujuan 
pembelajaran. Mendesain pada tahap ini mencakup mendesain tampilan media, isi 
media, lembar validasi media, dan angket respon guru dan peserta didik. 
4. Validasi Desain 
Validasi desain merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah rancangan 
produk, dalam hal ini berupa media pembelajaran matematika berbentuk aplikasi 
android sebagai penunjang pembelajaran matematika layak digunakan. Validasi ini 
dikatakan sebagai validasi rasional, karena validasi ini masih bersifat penilaian 
berdasarkan pemikiran nasional, belum fakta lapangan. Validasi desain terdiri dari 
tiga tahap: 
a. Uji ahli materi 
Uji ahli materi bertujuan untuk menguji kelayakan dari segi materi dan 
kesesuaian materi dengan kurikulum serta kesesuaian media dengan berbasis 





matematika yang terdiri dari dua orang dosen matematika UIN Raden Intan Lampung 
dan satu orang guru matematika SMP Negeri 3 Jati Agung. 
b. Uji ahli media 
Uji ahli media merupakan kegiatan penilaian dari seorang ahli terhadap 
penyajian dan kegrafikan media dengan berbasis edutainment berupa aplikasi 
android. Uji ahli media dilakukan oleh satu orang dosen, satu orang programmer dan 
satu orang pendidik yang merupakan ahli dibidang teknologi.  
c.  Uji ahli Bahasa 
Uji ahli bahasa merupakan kegiatan penilaian dari seorang ahli terhadap 
penggunaan bahasa dan penyusunan media pembelajaran dengan berbasi edutainment 
berupa aplikasi android. Uji ahli bahasa dilakukan oleh satu orang pendidik yang 
merupakan ahli dibidang bahasa. 
5. Revisi Desain 
Setelah desain produk divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa, 
maka dapat diketahui kelemahan dari media pembelajaran matematika dengan 
berbasis edutainment berupa mobile game android tersebut. Kelemahan tersebut 
kemudian diperbaiki untuk menghasilkan produk yang lebih baik lagi. Namun jika 






6. Uji coba Produk 
Produk yang telah direvisi, selanjutnya diuji cobakan dalam kegiatan 
pembelajaran. Setelah itu dilakukan proses pengisian angket respon guru dan respon 
peserta didik mengenai produk media pembelajaran matematika dengan berbasis 
edutainment berupa mobile game android pada materi aljabar linear. Untuk uji coba 
produk dilakukan dengan 2 cara yaitu uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan. 
a.   Uji coba kelompok kecil 
Pada tahap ini, uji coba dilakukan untuk mengetauhi respon peserta didik dan 
dapat memberikan penilaian terhadap kualitas produk yang dikembangkan. Uji coba 
dilakukan pada 10-20 peserta didik yang dapat mewakili populasi target. 
b.   Uji coba lapangan 
Uji coba lapangan merupakan tahap terakhir dari uji coba formatif yang perlu 
dilakukan.  Pada  tahap  ini  produk  yang  dikembangkan  tentulah  sudah mendekati 
sempurna setelah melalui tahap pertama tersebut. Pada uji lapangan pilihlah sekitar 
30-40 orang peserta didk dengan berbagai karakteristik (tingkat kepandaian, kelas, 
latar belakang, jenis kelamin, usia, kemajuan belajar, dan sebagainya) sesuai dengan 







7. Revisi Produk 
Berdasarkan hasil uji coba produk, apabila respon guru maupun peserta didik 
mengatakan bahwa produk ini menarik, maka dapat dikatakan bahwa produk ini telah 
selesai dikembangkan sehingga menghasilkan produk akhir. Jika produk belum 
sempurna maka hasil dari uji coba ini dijadikan bahan perbaikan dan penyempurnaan 
produk yang dibuat, sehingga dapat menghasilkan produk akhir berupa media 
pembelajaran matematika berbabis edutainment berupa mobile game android pada 
materi aljabar linear yang layak untuk digunakan. 
 
8. Uji Coba Pemakaian 
Produk yang telah direvisi, selanjutnya diuji coba pemakaian dalam lingkup 
yang lebih luas. Setelah itu dilakukan proses pengisian kuisioner yang terdiri dari 
guru, dosen dan mahapeserta didik mengenai produk media pembelajaran matematika 
dengan berbasis edutainment berupa mobile game android pada materi aljabar linear. 
Untuk uji coba produk dilakukan dengan cara menyebar luaskan penilaian kuisioner 
dengan berbantuan sosial media. Dalam uji coba pemakaian ini tetap dilakukan 







9. Revisi Produk 
Berdasarkan hasil uji coba pemakaian, apabila responden mengatakan bahwa 
produk ini menarik dan layak, maka dapat dikatakan bahwa produk ini telah selesai 
dikembangkan sehingga menghasilkan produk akhir dan produk ini akan dilanjutkan 
ke tahap penyebarluasan. Jika produk belum sempurna maka hasil dari uji coba ini 
dijadikan bahan perbaikan dan penyempurnaan produk yang dibuat, sehingga dapat 
menghasilkan produk akhir berupa media pembelajaran matematika berbabis 
edutainment berupa mobile game ninja aljabar yang layak untuk digunakan. 
10.  Produk Massal 
Produk massal dilakukan jika produk berupa media pembelajaran matematika 
berbasis edutainment  berupa mobile game ninja aljabar sudah sempurna, dan hasil 
dari responden menarik dan layak di sebarluaskan. Maka dilakukan penyebarluasan 
produk ini untuk digunakan.  
D. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data yang dimaksud dalam penelitian ini adalah cara-cara yang 
dipergunakan untuk memperoleh data empiris untuk penelitian. Teknik pengumpulan data 
yang digunakan adalah angket. Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan 







 Angket dalam penelitian dan pengembangan modul  ini diberikan kepada 
validator dan peserta didik untuk menilai produk pengembangan. Adapun angket yang 
digunakan adalah  angket  validasi untuk validator  ahli  materi, ahli media, dan ahli bahasa 
serta angket untuk respon guru dan respon peserta didik yang digunakan untuk alat uji coba 
kemenarikan oleh peserta didik dan guru. 
E. Instrumen Pengumpulan Data 
1. Lembar Validasi Media 
Instrumen lembar validasi media yaitu berupa angket validasi media yang di 
dalamnya berisi sejumlah pernyataan tentang aspek  materi,  penyajian, bahasa, 
kesesuaian, dan juga terdapat komentar kritik, saran, serta kesimpulan. Instrumen ini 
digunakan untuk memperoleh data mengenai penilaian dan pendapat validator 
terhadap media pembelajaran pembelajaran yang disusun sehingga menjadi pedoman 
dan acuan dalam merevisi media.  
2. Angket Respon Guru dan Peserta didik 
Angket respon ini digunakan untuk mengumpulkan data mengenai respon 
guru dan respon peserta didik terhadap produk yang dikembangkan berupa media 
pembelajaran matematika berbasis edutainment berupa mobile game android. 
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F. Teknik Analisis Data 
1. Teknik Analisis Hasil Validasi Media.  
Awalnya peneliti membuat lembar validasi yang berisi butiran soal. Lalu validator 
menjawab dengan memberi tanda centang pada kategori yang disediakan oleh peneliti 
berdasarkan skala likert yang terdiri dari 5 skala penilaian sebagai berikut: 




Sangat baik (SB) 5 
Baik (B) 4 
Cukup (C) 3 
Kurang (K) 2 
Sangat Kurang (SK) 1 
 
Hasil validasi yang  tertera  dalam lembar validasi media akan dianalisa 






        
Keterangan : 
P = angka persentase data angket 
f = jumlah skor yang diperoleh 
N = jumlah skor maksimum 
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Kemudian, hasil dari persentase validasi media tersebut dapat dikelompokkan dalam 
kriteria interpretasi skor menurut skala likert sehingga akan diperoleh kesimpulan tentang 
kelayakan media, kriteria interpretasi skor berdasarkan skala likert adalah sebagai berikut: 
Tabel 3.2 Kriteria Interpretasi Kelayakan
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Penilaian Kriteria Interpretasi 
80%    100% Sangat layak 
60%    80% Layak 
40%     60% Cukup layak 
20%     40% Tidak layak 
0%     20% Sangat tidak layak 
 
2. Teknik Analisis Hasil Angket Respon Guru dan Peserta didik. 
Awalnya peneliti membuat angket respon guru dan peserta didik yang berisi butiran 
soal. Angket tersebut dijawab dengan memberi tanda centang pada kategori yang disediakan 
oleh peneliti berdasarkan skala likert yang terdiri dari 5 skala penilaian sebagai berikut: 
Tabel 3.3 Penskoran pada angket
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Pilihan Jawaban Skor 
Sangat Setuju (SS) 5 
Setuju (S) 4 
Kurang Setuju (KS) 3 
Tidak Setuju (TS) 2 
Sangat Tidak Setuju (STS) 1 
 
 
Hasil angket respon guru dan peserta didik akan dianalisa menggunakan rumus sebagai 
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Keterangan : 
P = angka persentase data angket 
f = jumlah skor yang diperoleh 
N = jumlah skor maksimum 
Kemudian, hasil dari persentase tersebut dapat dikelompokkan dalam kriteria interpretasi 
skor menurut skala likert sehingga akan diperoleh kesimpulan tentang respon guru dan siswa, 
kriteria interpretasi skor menurut skala likert adalah sebagai berikut: 
Tabel 3.2 Kriteria Interpretasi Kemenarikan
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Penilaian Kriteria Interpretasi 
 80%    100% Sangat menarik 
60%    80% Menarik 
 40%     60% Cukup menarik 
 20%     40% Tidak menarik 
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
Hasil utama dari penelitian dan pengembangan ini adalah Media Pembelajaran 
Matematika Berupa Mobile Game Ninja Aljabar Berbasis Edutainment Kelas VIII 
SMP. Penelitian dan pengembangan ini dilaksanakan di MTsN 2 Bandar Lampung, 
dan SMPN 3 Jati Agung untuk mengetahui kemenarikan Media Pembelajaran 
Matematika Berupa Mobile Game Ninja Aljabar Berbasis Edutainment. Berdasarkan 
prosedur penelitian mengenai pengembangan media pembelajaran matematika berupa 
mobile game ninja aljabar berbasis edutainment yang telah dilakukan, diperoleh hasil 
sebagai berikut: 
1. Potensi dan Masalah 
Identifikasi masalah pada penelitian ini diperoleh dari hasil wawancara dan 
observasi yang dilakukan di beberapa SMP/MTs diantaranya di SMP Negeri 3 Jati 
Agung, SMP Negeri 24 Bandar Lampung dan MTs Negeri 2 Bandar Lampung.  
Berdasarkan hasil wawancara yang peneliti lakukan dengan pendidik bidang 
studi matematika di SMP Negeri 3 Jati Agung, diperoleh informasi bahwa 





itu pelajaran yang sulit dan membosankan. Kemudian dari sisi lain pendidik juga 
menegaskan bahwa ada potensi peserta didik membawa handphone maupun 
smartphone ke sekolah. Namun, karena belum adanya media pembelajaran berbasis 
Pengajaran yang menggunakan smartphone, maka smartphone yang dibawa peserta 
didik tidak digunakan saat pembelajaran termasuk saat pembelajaran matematika. 
Selain itu, pendidik menyampaikan bahwa ketika pembelajaran seperti biasa, peserta 
didik terlihat kurang tertarik dan kurang bersemangat sehingga peserta didik kurang 
berminat untuk belajar.Hal ini dikuatkan dengan hasil observasi yang peneliti lakukan 
setelah melakukan wawancara. Saat peneliti melakukan observasi di Kelas VIIID, 
materi yang sedang dibahas adalah materi mengenal bentuk aljabar. Terlihat bahwa 
buku yang digunakan dalam pembelajaran hanya buku paket. Selain itu,  dalam 
pembelajaran pendidik lebih aktif dari pada peserta didik, pendidik menjelaskan 
kemudian menulis dipapantulis  dan peserta didik mencatat. Saat pendidik bertanya 
kepada peserta didik banyak peserta didik yang diam. Namun pendidik selalu 
memberikan pertanyaan-pertanyaan agar peserta didik dapat lebih aktif. 
Di sisi lain, peneliti juga melakukan wawancara dengan salah satu pendidik 
bidang studi matematika di SMP Negeri 24 Bandar Lampung, diperoleh informasi 
bahwa masalah yang terjadi pada sebagian peserta didik dalam pembelajaran 
matematika dikarenakan peserta didik belum menguasai materi prasyarat, seperti 





bisa dengan metode problem solving, metode tanya jawab, atau metode teman sebaya, 
hal ini dilakukan agar peserta didik tidak mudah bosan dalam pembelajaran. Bahan 
ajar yang digunakan berupa buku paket dari sekolah. Pendidik menyatakan  setiap 
peserta didik memiliki kemampuan yang berbeda sehingga dalam pembelajaran 
masih terdapat peserta didik yang mengalami kesulitan dalam belajar karena tidak 
senang dalam pembelajaran sehingga peserta didik sulit memahami materi yang 
terdapat dalam buku. Pendidik juga menyatakan bahwa belum pernah 
mengembangkan media pembelajaran matematika, dikarenakan tidak memiliki waktu 
untuk membuat media. Saat peneliti melakukan observasi dikelas VIIIC, materi yang 
sedang dibahas adalah materi memahami penjumlahan dan pengurangan bentuk 
aljabar. Terlihat bahwa buku yang digunakan dalam pembelajaran hanya buku paket. 
Dalam proses pembelajaran pendidik terlihat lebih aktif dari pada peserta didik, 
pendidik menjelaskan kemudian menulis dipapantulis dan peserta didik diminta 
mencatat. Namun pendidik mengupayakan agar peserta didik aktif dalam 
pembelajaran dengan cara melakukan tanya jawab dengan peserta didik, sehingga 
terdapat beberapa peserta didik yang menjawab, walaupun terdapat peserta didik yang 
masih menjawab kurang tepat. 
Mendukung penelitian di atas, peneliti juga melakukan wawancara dengan 
pendidik bidang studi matematika di MTs Negeri 2 Bandar Lampung, diperoleh 





namun menggabungkan dari berbagai metode, kadang menggunakan metode 
ceramah, kadang menggunakan metode penemuan, atau metode lain yang 
menyenagkan. Bahan ajar yang sering digunakan adalah buku paket, namun terdapat 
peserta didik yang masih mengalami kesulitan dalam memahami materi. Pendidik 
menyatakan pernah membuat media berupa PPT, namun belum pernah 
mengembangkan media berupa mobile game android. Menurut nya ilmu harus 
berinovasi dan berkembang, sehingga perlu dikembangkan media berupa mobile 
game ninja aljabar berbasis edutainment. Apalagi di zaman sekarang, yang semua 
serba teknologi. Saat peneliti melakukan observasi dikelas VIIIA materi yang sedang 
dibahas adalah sistem koordinat, terlihat bahwa buku yang digunakan dalam 
pembelajaran hanya buku paket. Dalam proses pembelajaran pendidik menjelaskan 
materi kepada peserta didik kemudian pendidik memberikan latihan. Saat diberi 
latihan, ternyata banyak peserta didik yang belum bisa mengerjakan soal yang 
diberikan. Tapi hal ini membuat peserta didik menjadi sangat aktif di dalam kelas. 
Terlihat sebagian besar peserta didik mencari jawaban dengan bertanya kepada 
pendidik, bertanya kepada teman, dan mengerjakan secara berkelompok. Walaupun 
ini membuat suasana kelas kurang kondusif karna banyak anak yang berjalan-jalan 
untuk mengerjakan latihan, namun ini membuat suasa kelas menjadi lebih hidup. 
  





Setelah proses potensi dan masalah selesai, maka tahap selanjutnya yaitu 
mengumpulkan informasi berupa sumber yang menunjang penyusunan media. Dalam 
hal ini peneliti menggunakan referensi sebagai berikut: 
a. Buku ―Operasi Aljabar‖ karya Robbi Fadlurejja dan Husni H. Malik 
b. Buku ―Matematika untuk SMP/MTs Kelas VIII Semester 1‖ karya Abdul 
Rahman As’ari, Mohammad Tohir, Erik Valentino, Zainul Imron, Ibnu Taufiq, 
Nuniek Slamet Hariarti dan Dana Arief Lukmana. 
c. Buku ―Matematika untuk SMP dan MTs Kelas VIII‖ karya Nuniek Avianti Agus 
d. Buku ―Matematika dan Konsep Aplikasinya untuk SMP dan MTs Kelas VIII‖ 
karya Dewi Nurharini dan Tri Wahyuni 
e. Buku ―Tutorial Contruct 2‖ Karya Muhammad Mustajib, Indra Permana, M. Ihza 
Nur Firdaus 
 
3. Desain Produk 
Penyusunan media pembelajaran matematika berupa mobile game ninja aljabar 
berbasis edutainment disesuaikan dengan  kompetensi dasar yang termuat pada 
kurikulum 2013. Media ini dijalankan menggunakan smartphone android; Operation 
System Android minimum versi 4.0 (Jelly Bean); font 14 pt; jenis huruf pada materi 






     Gambar 4.1 Tampilan Menu Utama 
 
Media ini dibuat menggunakan program utama Construct 2. Selain itu, 
pembuatan modul ini juga menggunakan program pendukung yaitu Corel Draw X4 
dan Adobe Photoshop CS6. Media ini terdiri dari bagian awal, bagian isi media dan 
bagian penutup. 
a. Bagian awal  
Pada bagian awal ini terdiri dari tampilan splash screen, menu utama, menu 
main, menu materi, menu profil, petunjuk penggunaan media, materi dan menu 
keluar. 
b. Bagian isi media 
Pada bagian ini berisi permainan yang berada pada menu main dan merupakan 
konsep edutainment. Dimana Kegiatan-kegiatan belajar didalam permainan ini 





aljabar. Didalam media ini terdapat menu materi yang berisi kegiatan mengenal 
bentuk aljabar, memahami penjumlahan dan pengurangan bentuk aljabar, memahami 
perkalian bentuk aljabar, memahami pembagian bentuk aljabar dan memahami cara 
menyederhanakan bentuk aljabar. 
c. Bagian penutup 
Pada bagian ini terdiri dari tampilan misi selesai dengan di tampilkan nya nilai 
nilai yang telah diselesaikan. 
 
 
4. Validasi Desain 
Validasi desain diuji oleh 7 ahli yang terdiri dari 3 ahli materi, 3 ahli media, dan 
1 ahli bahasa. Adapun hasil validasi oleh para ahli adalah sebagai berikut: 
a. Hasil Validasi Ahli Materi 
Validasi ahli materi bertujuan untuk mengetahui mutu kelayakan isi, kelayakan 
penyajian, dan berbasis edutainment dari produk yang dikembangkan. Lembar 
validasi tersebut diisi oleh 3 ahli materi yaitu Bapak Fredi Ganda Putra, M.Pd., Bapak  
M. Syazali, M.Si. dan Ibu Sulastrih, M.Pd. Hasil validasi tahap 1 yang telah diisi oleh 





















1 3 4 3 10 67% 
69% 
2 3 3 3 9 60% 
3 3 4 3 10 67% 
4 3 4 4 11 73% 
5 3 3 3 9 60% 
6 4 4 4 12 80% 
7 3 3 4 10 67% 
8 3 3 3 9 60% 
9 3 4 4 11 73% 
10 2 3 4 9 60% 
11 4 4 3 11 73% 
12 4 4 4 12 80% 
13 3 4 3 10 67% 
14 4 4 4 12 80% 
15 3 3 4 10 67% 
Persentase Keseluruhan 69% 
Kriteria Interpretasi Layak 
 
Berdasarkan tabel 4.1 di atas, dapat diketahui bahwa hasil validasi tahap 
1 oleh ahli materi  memperoleh persentase sebagai berikut: pada komponen 
kelayakan isi diperoleh persentase sebesar 69% dengan kriteria ―Layak‖. 
Adapun hasil validasi tahap 2 yang telah diisi oleh ahli materi disajikan pada 




















1 4 5 4 13 87% 
89% 
2 4 4 4 12 80% 
3 4 5 4 13 87% 
4 4 5 5 14 93% 
5 4 4 4 12 80% 
6 5 5 5 15 100% 
7 4 4 5 13 87% 
8 4 4 4 12 80% 
9 4 5 5 14 93% 
10 3 4 5 12 80% 
11 5 5 4 14 93% 
12 5 5 5 14 100% 
13 4 5 4 13 87% 
14 5 5 5 14 90% 
15 4 4 5 13 87% 
Persentase Keseluruhan 89% 
Kriteria Interpretasi Sangat Layak 
 
Berdasarkan tabel 4.2 di atas, dapat diketahui bahwa hasil validasi tahap 2 oleh ahli 
materi  memperoleh persentase sebagai berikut: pada komponen kelayakan isi 
diperoleh persentase sebesar 89% dengan kriteria ―Sangat Layak‖. Berikut adalah 














Gambar 4.2 Diagram Hasil Validasi Ahli Materi 
 
b. Hasil Validasi Ahli Media 
Validasi ahli media bertujuan untuk mengetahui mutu kelayakan kegrafikan dari 
produk yang dikembangkan. Lembar validasi tersebut diisi oleh 3 ahli media yaitu 
Hadi Saputra, S.Kom. Imam Kamaluddin, M.Kom. dan Rusdi, S.Pd. Hasil validasi 
tahap 1 yang diisi oleh ahli media disajikan pada tabel 4.3 berikut: 





















2 4 3 4 11 73% 
3 4 4 4 12 80% 
4 4 4 4 12 80% 
5a 3 4 4 11 73% 
5b 4 4 4 12 80% 
6 4 3 4 11 73% 








































8a 4 4 4 12 80% 
8b 4 3 4 11 73% 
9a 4 3 4 11 73% 
9b 4 4 3 11 73% 
10a 4 4 4 12 80% 
10b 3 3 4 10 70% 
11a 4 3 4 11 73% 
11b 4 3 4 11 73% 
11c 4 4 4 12 80% 
11d 4 3 3 10 70% 
11e 3 3 4 10 70% 
12a 4 4 4 12 80% 
12b 4 3 4 11 73% 
13a 4 3 3 10 70% 
13b 3 4 4 11 73% 
13c 4 4 4 12 80% 
Persentase Keseluruhan 74% 
Kriteria Interpretasi Layak 
 
 Berdasarkan tabel 4.3 di atas, dapat diketahui bahwa hasil validasi tahap 1 oleh 
ahli media memperoleh persentase pada komponen kelayakan kegrafikan sebesar 
74% dengan kriteria ―Layak‖. Adapun hasil validasi tahap 2 yang telah diisi oleh ahli 
media disajikan pada tabel 4.4 berikut: 















2 5 4 5 14 93% 





























5a 4 4 5 13 87% 
5b 5 5 5 15 100% 
6 5 4 5 14 93% 
7a 5 4 4 13 87% 
7b 5 4 5 14 93% 
8a 5 5 5 15 100% 
8b 5 4 5 14 93% 
9a 5 4 5 14 93% 
9b 5 4 5 14 93% 
10a 5 5 5 15 100% 
10b 4 4 5 13 87% 
11a 5 4 5 14 93% 
11b 5 4 5 14 93% 
11c 5 4 5 14 93% 
11d 5 4 4 13 87% 
11e 4 4 5 13 87% 
12a 5 4 5 14 93% 
12b 5 4 5 14 93% 
13a 5 4 4 13 87% 
13b 4 5 5 14 93% 
13c 5 5 5 15 100% 
Persentase Keseluruhan 93% 
Kriteria Interpretasi Sangat Layak 
 
  
  Berdasarkan tabel 4.4 di atas, dapat diketahui bahwa hasil validasi tahap 2 
oleh ahli media memperoleh persentase pada komponen kelayakan kegrafikan sebesar 
93% dengan kriteria ―Sangat Layak‖. Berikut adalah diagram hasil penilaian tahap 1 















Gambar 4.3 Diagram Hasil Validasi Ahli Media 
 
 
c. Hasil Validasi Ahli Bahasa 
Validasi ahli bahasa bertujuan untuk mengetahui mutu kelayakan bahasa dari 
produk yang dikembangkan. Lembar validasi tersebut diisi oleh seorang ahli bahasa 
yaitu Muthmainnah, S.Pd. Hasil validasi tahap 1 yang diisi oleh ahli bahasa disajikan 
pada tabel 4.5 berikut: 























2 4 4 80% 
3 3 3 60% 
4 4 4 80% 
5 5 5 100% 
6 4 4 80% 
7 4 4 80% 
8 4 4 80% 
9 4 4 80% 





























11 4 4 80% 
 
12 4 4 80% 
Persentase Keseluruhan 78% 
Kriteria Interpretasi Layak 
 
Berdasarkan tabel 4.5 di atas, dapat diketahui bahwa hasil validasi tahap 1 
oleh ahli bahasa memperoleh persentase pada komponen kelayakan bahasa sebesar 
80% dengan kriteria ―Layak‖. Adapun hasil validasi tahap 2 yang telah diisi oleh ahli 
bahasa disajikan pada tabel 4.6 berikut: 























2 5 5 100% 
3 4 4 80% 
4 5 5 100% 
5 5 5 100% 
6 4 4 80% 
7 5 5 100% 
8 5 5 100% 
9 5 5 100% 
10 4 4 80% 
11 5 5 100% 
12 5 5 100% 
Persentase Keseluruhan 93% 
Kriteria Interpretasi Sangat Layak 
 
Berdasarkan tabel 4.6 di atas, dapat diketahui bahwa hasil validasi tahap 2 





93% dengan kriteria ―Sangat Layak‖. Berikut adalah diagram hasil penilaian tahap 1 






       
Gambar 4.3 Diagram Hasil Validasi Ahli Bahasa 
 
5. Revisi Desain 
Setelah dilakukan validasi produk oleh para ahli materi, ahli media dan ahli 
bahasa, maka langkah selanjutnya adalah melakukan revisi produk sesuai dengan 
masukan dan saran yang telah diberikan oleh para ahli. Adapun saran dan hasil 
perbaikan oleh para ahli adalah sebagai berikut: 





















































































6. Uji Coba Produk 
Setelah produk direvisi sesuai saran dan masukan dari para ahli, maka produk 
dapat diuji cobakan ke peserta didik dan pendidik. Uji coba dilakukan untuk 
mengetahui respon peserta didik dan pendidik terhadap kemenarikan produk yang 
telah dibuat. Adapun hasil uji coba produk adalah sebagai berikut: 
a. Uji coba kelompok kecil 
 Uji coba kelompok kecil dilakukan pada peserta didik kelas VIII SMPN 3 Jati 
Agung sebanyak 6 peserta didik dan peserta didik kelas VIII MTsN 2 Bandar 
Lampung sebanyak 6 peserta didik, sehingga jumlah responden untuk uji coba 
kelompok kecil adalah 12 peserta didik.  
 Sebelum media pembelajaran digunakan, terlebih dahulu pelajaran dibuka 
dengan salam dan memperkenalkan diri. Kemudian  media dibagikan kepada peserta 





sebangkunya. Setelah selesai, peserta didik diminta untuk mengisi angket respon 
yang telah dibagikan.  
       Hasil angket menunjukan bahwa media pembelajaran matematika berupa mobile 
game ninja aljabar berbasis edutainment sangat menarik, dengan skor presentase rata-
rata 89%. 
b. Uji coba lapangan 
Uji coba lapangan dilakukan pada peserta didik kelas VIII SMPN 3 Jati Agung 
sebanyak 32 peserta didik dan peserta didik kelas VIII MTsN 2 Bandar Lampung 
sebanyak 34 peserta didik, sehingga jumlah responden untuk uji coba kelompok besar 
adalah 66 peserta didik. Hasil angket responden pada uji coba lapangan menunjukan 
bahwa media pembelajaran matematika berupa mobile game ninja aljabar berbasis 
edutainment sangat menarik, dengan skor presentase rata-rata 82%. Hal ini 
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan oleh peneliti sangat menarik untuk 
digunakan dalam proses pembelajaran. 
c. Uji coba pendidik 
Setelah melakukan uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan, kemudian 
produk diuji cobakan kembali ke uji coba pendidik. Responden pada uji pendidik ini 
berjumlah 3 pendidik matematika yaitu Ibu Yenny Faria Puspita, S.Pd, Ibu Yuli 
Ismayawati, S.Pd dan Bapak Irsyad Riansyah, S.Pd. Hasil angket pada uji coba 





ninja aljabar berbasis edutainment sangat menarik, dengan skor presentase rata-rata 
86%. Hal ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan oleh peneliti sangat 
menarik untuk digunakan sebagai bahan ajar dalam kegiatan belajar mengajar pada 
materi operasi aljabar kelas VIII SMP/MTs. 
7. Revisi Produk 
Dari hasil uji coba produk yang telah dilakukan, tanggapan pendidik dan peserta 
didik terhadap media yang dikembangkan oleh peneliti menyatakan bahwa media ini 
sangat menarik, maka akan dilanjutkan ke tahap uji coba pemakaian. 
8. Uji Coba Pemakaian 
Setelah produk direvisi sesuai saran dan masukan dari pendidik, maka produk 
dapat diuji cobakan pemakaian dalalm lingkup yang lebih luas yaitu kepada pendidik, 
dosen dan mahasiswa. Uji coba dilakukan untuk mengetahui respon pendidik, dosen 
dan mahasiswa terhadap kemenarikan produk yang telah dibuat. 
Uji coba pemakaian dilakukan pada responden sebanyak 75 responden. Hasil 
angket responden pada uji coba pemakaian menunjukan bahwa media pembelajaran 
matematika berupa mobile game ninja aljabar berbasis edutainment sangat menarik, 
dengan skor presentase rata-rata 90%. Hal ini menunjukkan bahwa media yang 






9. Revisi Produk 
Dari hasil uji coba pemakaian produk yang telah dilakukan, tanggapan dari 
beberapa kuisioner yaitu pendidik, dosen, mahasiswa menarik maka dapat dikatakan 
bahwa produk ini telah selesai dikembangkan sehingga menghasilkan produk akhir. 
Sehingga produk ini dapat diterapkan dalam lingkup yang lebih luas.  
10. Produk Massal 
Setelah dilakukannya tahap demi tahap. Akhirnya setelah produk di revisi 
berdasarkan saran kuisioner. Kemudian produk ini disebarluaskan melalui penyedia 
layanan google yaitu Google Play Store. Diharapkan dengan disebarluaskannya 
produk ini melalui Google Play Store semua pendidik, dosen, serta mahasiswa bisa 
mendapatkannya dengan mudah dan dapat mengaplikasikannya ke peserta didik 
dengan mudah. 
B. Pembahasan 
Penelitian ini menghasilkan produk media pembelajaran matematika berupa 
mobile game ninja aljabar berbasis edutainment. Model penelitian dan pengembangan 
ini mengacu pada model pengembangan Borg and Gall yang dari buku Sugiyono 
yang terdiri dari sepuluh langkah.  
Produk yang telah jadi kemudian divalidasi oleh para ahli yaitu ahli materi, ahli 





―SangatLayak‖ yaitu dengan presentase rata-rata 89%. Hasil penilaian para ahli 
media menunjukkan kriteria ―Sangat Layak‖ yaitu dengan persentase rata-rata 93%. 
Selanjutnya validasi juga dilakukan oleh ahli bahasa yang menunjukan kriteria 
―Sangat Layak‖ yaitu dengan persentase rata-rata 93%.  
Setelah tahap validasi selesai, produk diuji cobakan melalui tiga tahap yaitu uji 
kelompok kecil, uji lapangan dan uji coba pendidik. Hasil uji coba kelompok kecil  
menunjukan bahwa media pembelajaran sangat menarik dengan skor presentase  rata- 
rata 89%. Begitu juga pada uji coba lapangan, media pembelajaran yang peneliti 
kembangkan mendapatkan respon sangat menarik dengan skor presentase rata-rata 
82%. Untuk uji coba pendidik skor presentase rata-rata yang diperoleh lebih tinggi 
dari uji uji coba lapangan yakni 86% dengan kriteria yang sama yaitu sangat menarik. 
Setelah tahap produk uji coba selesai, produk diuji coba pemakaian ke khalayak 
umum yaitu yang terdiri dari pendidik, dosen dan mahasiswa. Hasil uji coba 
pemakaian  menunjukan bahwa media pembelajaran sangat menarik dengan skor 
presentase  rata-rata 90%.  
 Setelah tahap produk uji coba pemakaian selesai, kemudian produk yang 
sudah sempurna disebarluaskan melaui google play store. Hal ini agar semua 
kalangan dapat mendapatkannya dengan mudah. 
Dengan demikian media pembelajaran matematika berupa mobile game ninja 





matematika. Oleh karena itu diharapkan dengan adanya  media pembelajaran ini 
dapat membantu peserta didik dalam memanfaatkan smartphone untuk memahami 
operasi aljabar dengan menyenangkan sehingga peserta didik dapat lebih mudah dan 
terpacu dalam memahami konsep matematika, meningkatkan kognitif peserta didik 
dan membantu peserta didik untuk lebih mengembangkan  ilmu  yang  dimiliki  pada  
kehidupan nyata.
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 Media ini juga dapat di gunakan dimana saja tanpa perlu terpaku 
dengan waktu dan tempat, karena media ini bersifat fleksibel. Adapun kelebihan dan 
kekurangan media pembelajaran matematika berupa mobile game ninja aljabar 
berbasis edutainment adalah sebagai berikut: 
1. Kelebihan media pembelajaran matematika berupa mobile game ninja aljabar 
berbasis edutainment 
Kelebihan media pembelajaran matematika berupa mobile game ninja aljabar 
berbasis edutainment yang dikembangkan antara lain: (1) sebagai penuntun belajar 
bagi peserta didik secara mandiri; (2) media pembelajaran matematika berupa mobile 
game ninja aljabar berbasis edutainment dengan suasana yang baru sehingga 
membuat pembelajaran lebih menyenangkan, tidak monoton dan mempermudah 
peserta didik untuk menemukan konsep pada materi operasi aljabar sehingga peserta 
didik mengetahui bagaimana konsep itu didapat, selain itu terdapat menu materi yang 
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dapat menambah pengetahuan peserta didik untuk menerapkan pengetahuan yang 
dimiliki dalam kehidupan nyata; (3) Media ini bersifat offline dan  fleksibel  sehingga 
dapat digunakan dimana saja tanpa perlu koneksi internet; dan (4) media ini memiliki 
banyak ilustrasi yang dapat mempermudah peserta didik dalam memahami materi. 
2. Kekurangan media pembelajaran matematika berupa mobile game ninja aljabar 
berbasis edutainment 
Kekurangan pada pengembangan ini antara lain: (1) materi yang terdapat 
dalam media   pembelajaran   matematika   berupa   mobile   game   ninja   aljabar   
berbasis edutainment sebatas materi operasi aljabar saja sehingga perlu 
dikembangkan lebih luas lagi; (2) aplikasi ini hanya bisa di gunakan di smartphone 
android diatas Operation System 4.0 (Jelly Bean), dan PC. Sehingga untuk pengguna 























KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Kesimpulan yang diperoleh dari penelitian dan pengembangan ini adalah: 
1. Hasil validasi ahli materi terhadap media pembelajaran matematika berupa 
mobile game ninja aljabar berbasis edutainment memperoleh skor rata-rata 
persentase sebesar 89% dengan kriteria ―sangat layak‖, selain itu hasil validasi 
ahli media memperoleh skor persentase sebesar 93% dengan kriteria ―sangat 
layak‖, dan hasil validasi ahli bahasa mendapatkan skor 93% dengan kriteria 
―sangat layak‖. 
2. Respon peserta didik terhadap media pembelajaran matematika berupa mobile 
game ninja aljabar berbasis edutainment diperoleh skor rata-rata persentase 
sebesar 82% dengan kriteria ―sangat menarik‖, dan respon pendidik diperoleh 
skor rata-rata persentase sebesar 86% dengan kriteria ―sangat menarik‖. 
3. Respon pengguna yang terdiri dari pendidik, dosen dan mahasiswa terhadap 
media pembelajaran matematika berupa mobile game ninja alajbar berbasis 







Beberapa saran yang dapat diberikan untuk pengembangan media pembelajaran 
matematika berupa mobile game ninja aljabar berbasis edutainment adalah: 
1. Media pembelajaran hanya menyajikan materi operasi aljabar sehingga 
diharapkan dapat dilakukan pengembangan pada materi yang lain. 
2. Penggunaan media berupa mobile game ini hanya dapat digunakan di 
smartphone android dengan Operation System diatas 4.0 (Jelly Bean) dan PC, 
sehingga untuk pengguna IOS (Iphone Operation System) tidak dapat digunakan 
sehingga diharapkan dapat dilakukan pengembangan agar dapat digunakan 
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